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ABSTRAK 
 
Nama  : Umratun 
Nim  : 20500113098 
Jurusan  : Pendidikan Biologi 
Fakultas  : Tarbiyah dan Keguruan 
Judul  : “ Penerapan Metode Pembelajaran Role Playing Berbasis     
Bioedutaiment (Simulasi) Terhadap Aktivitas Belajar Siswa Dan 
Hasil Belajar Siswa Dengan Materi Sistem Peredaran Darah Pada 
Kelas Vlll di SMP Negeri 4 Baraka Kab. Enrekang.” 
 
Adapun rumusan masalah dari penelitian ini adalah: (1) Apakah ada pengaruh 
penerapan metode pembelajaran role playing terhadap aktivitas belajar siswa dengan 
materi sistem peredaran darah kelas Vlll di SMP Negeri 4 Baraka Kab. Enrekang? (2) 
Adakah pengaruh penerapan metode pembelajaran role playing terhadap hasil belajar 
dengan materi sistem peredaran darah kelas Vlll di SMP Negeri 4 Baraka 
Kab.Enrekang? Penelitian ini bertujuan: (1) Untuk mengetahui apakah ada pengaruh 
penerapan metode pembelajaran role playing terhadap aktivitas belajar siswa dengan 
materi sistem peredaran darah kelas Vlll di SMP Negeri 4 Baraka Kab. Enrekang. (2) 
Untuk mengetahui adakah pengaruh penerapan metode pembelajaran role playing 
terhadap aktivitas belajar siswa dengan materi sistem peredaran darah kelas Vlll di 
SMP Negeri 4 Baraka Kab. Enrekang. 
  Jenis penelitian yang digunakan dalam penelitian ini adalah eksperimen semu 
yang menggunakan desain Quasi Eksperimental Research. Sampel dalam penelitian 
ini adalah siswa kelas VlllA dan VlllB SMP Negeri 4 Baraka Kab. Erekang, ajaran 
2017/2018. Teknik pengambilan sampel yang digunakan dalam penelitian ini adalah 
teknik secara random sampling, yaitu eksperimen adalah kelas VlllA sebanyak 20 
siswa, sedangkan di kelas kontrol adalah kelas VlllB sebanyak 20 siswa. Teknik 
pengumpulan data dilakukan dengan menggunakan instrumen tes dan lembar 
observasi. Teknik analisis data menggunakan analisis statistik deskriptif dan analisis 
statistik inferensial. Teknik analisis yang digunakan adalah analisis statistik deskriptif 
dan analisis statistik inferensial. Hasil analisis dengan menggunakan statistik 
deskriptif pada kelompok kontrol yaitu, nilai rata-rata pretest adalah 50,25 dan nilai 
rata posttest adalah 76. Sedangkan kelompok eksperimen nilai rata-rata pretest adalah 
34,9 dan nilai rata-rata posttest adalah 78,5.  
          Berdasarkan hasil perhitungan data nilai sig > α (10,74 > 2,042) maka dapat 
disimpulkan bahwa H0 ditolak. Jadi terdapat perbedaan atau pengaruh yang 
signifikan dalam penerapan metode pembelajaran role playing  berbasis 
bioedutaiment (simulasi) terhadap aktivitas belajar siswa dan hasil belajar siswa pada 
materi sistem peredaran darah kelas Vllla dan Vlllb. Model pembelajaran ini 
berpengaruh positif ditandai dengan meningkatnya nilai rata-rata hasil belajar siswa 
kelas Vllla di SMP Negeri 4 Baraka kab. Enrekang.    
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BAB I 
PENDAHULUAN 
A. Latar Belakang Masalah 
Sumber daya manusia yang dibutuhkan saat ini adalah sumber daya manusia 
yang mampu menghadapi era globalisasi yang bervariasi yang diwarnai oleh 
persaingan yang sangat ketat seperti sekarang ini, yaitu sumber daya manusia yang 
tangguh, sehingga mampu menguasai, dan mengembangkan ilmu pengetahuan dan 
teknologi serta dapat memanfaatkannya untuk kesejahteraan bangsa dan 
mengantisipasi segala pengaruh-pengaruh negatifnya, pendidikanlah yang sangat 
berperan untuk hal itu, maka dari itu pendidikan dalam suatu bangsa harus terus 
dikembangan.  
Pendidikan dalam arti sederhana diartikan sebagai usaha manusia untuk 
membina kepribadiannya sesuai dengan nilai-nilai di dalam masyarakat dan 
kebudayaan. Dalam perkembangan, istilah pendidikan atau paedagogie berarti 
bimbingan atau pertolongan  yang diberikan dengan sengaja oleh orang dewasa agar 
peserta didik menjadi dewasa.
1
 
Pendidikan adalah suatu proses dalam rangka mempengaruhi peserta didik 
supaya mampu menyesuaikan sebaik mungkin dengan lingkungannya dan dengan 
demikian akan menimbulkan perubahan dalam dirinya yang memungkinkannya 
untuk berfungsi dalam kehidupan masyarakat dan pengajaran bertugas mengarahkan 
proses belajar agar sasaran perubahan itu dapat tercapai sebagaimana yang di 
harapkan.
2
 
                                                             
1
 Hasbullah , Dasar-Dasar Ilmu Pendidikan, PT Raja Grafindo Persada, Jakarta, 2012, h. 1.  
 
2
 Oemar Hamalik, Kurukulum Dan Pembelajaran (cet IX; Jakarta: Bumi Aksara, 2009), h.  
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    Tujuan Pendidikan Nasional pada UU Sisdiknas Nomor 20 Tahun 2003 
Bab.II, tentang  Dasar, Fungsi dan Tujuan Pendidikan Pasal 3, sebagai berikut: 
Pendidikan Nasional berfungsi mengembangkan kemampuan dan bentuk 
watak serta peradaban bangsa yang bermartabat dalam rangka mencerdaskan 
kehidupan bangsa, bertujuan untuk berkembangnya potensi peserta didik agar 
menjadi manusia yang beriman dan bertaqwa kepada Tuhan Yang Maha Esa, 
berakhlak mulia, sehat, berilmu, cakap, kreatif, mandiri dan menjadi warga 
Negara yang demokratis serta bertanggung jawab.
3
 
  Pentingnya suatu pendidikan sejalan dengan pemikiran yang berada dalam 
agama Islam, bahkan Islam mewajibkan umatnya untuk senantiasa menuntut ilmu. 
Bahkan Allah memberikan perbedaan bagi orang yang berilmu, serta akan 
meninggikan derajatnya sebagaimana firman Allah swt yang dalam Q.S. Surah al-
mujadilah ( 58:11 ), yaitu: 
                              
                               
            
Terjemahan:  
Hai orang-orang beriman apabila kamu dikatakan kepadamu: "Berlapang-
lapanglah dalam majlis", Maka lapangkanlah niscaya Allah akan memberi 
kelapangan untukmu. dan apabila dikatakan: "Berdirilah kamu", Maka 
berdirilah, niscaya Allah akan meninggikan orang-orang yang beriman di 
antaramu dan orang-orang yang diberi ilmu pengetahuan beberapa derajat. 
dan Allah Maha mengetahui apa yang kamu kerjakan.
4
 
Pendidikan yang mampu mendukung pembangunan dimasa mendatang adalah 
pendidikan yang mampu mengembangkan potensi peserta didik, sehingga yang 
bersangkutan  mampu menghadapi dan memecahkan problem kehidupan yang 
                                                             
3
Republik Indonesia. Undang-undang Repoblik Indonesia Nomor 14 Tahun 2005 tentang Guru 
dan Dosen (Cet. I; t.t., Indonesia Legal Center Publishing, 2008). h. 114. 
 4 Depertemen Agama RI, Al-Qur’an Dan Terjemahnya ( Semarang: PT. Karya Toha Putra, 
2002 ), h. 793. 
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dihadapinya. Konsep pendidikan tersebut harus mampu menerapkan apa yang 
dipelajari  di sekolah   untuk menghadapi problem yang dihadapi  dalam kehidupan 
sehari-hari saat ini maupun yang akan datang .
5
 
Pendidikan mempunyai peranan penting dalam pembangunan suatu bangsa. 
Oleh karena itu bidang pendidikan harus dikembangkan secara terus menerus sesuai  
dengan kemajuan zaman. Pendidikan adalah usaha sadar yang sengaja direncanakan 
untuk mencapai tujuan yang telah diterapkan.
6
 
 Pendidikan pada suatu negara adalah suatu sistem yang didalamnya ada 
banyak komponen-komponen, diantaranya adalah; kurikulum, sumber daya manusia, 
pendanaan dan sistem manajemen yang merupakan komponen-komponen yang saling 
terkait satu sama lain dan sangat ditentukan oleh bagaimana sumber daya manusia 
(guru) menginterpretasi arah kurikulum dengan baik dalam bentuk pelaksanaan 
pembelajaran.
7
 
 Pendidikan merupakan salah satu bentuk perwujudan kebudayaan manusia 
yang dinamis dan syarat perkembangan. Perubahan atau perkembangan pendidikan 
adalah hal yang memang seharusnya terjadi sejalan dengan perubahan budaya 
kehidupan. Perubahan dalam arti perbaikan pendidikan pada semua tingkat perlu 
terus menerus dilakukan sebagai antisipasi kepentingan masa depan.
8
 
 Selain itu pendidikan merupakan suatu aspek kehidupan yang sangat 
mendasar bagi pembangunan bangsa suatu negara. Penyelenggaraan pendidikan di 
                                                             
5
 Trianto,ddk.  Model-Model Pembelajaran Inovatif Berorientasi, h.1. 
6
 Sofan Amri dkk, Kontruksi Pengembangan Pembelajaran (Jakarta: Prestasi Pustakarya, 
2010), h.1. 
7
 St Syamsudduha, Penilaian Berbasis Kelas (Cet. I; Yogyakarta: Aynat, 2014), h.1.  
8
 Trianto, Mendesain Model Pembelajaran Inovatif-Progeresif, (Cet. III; Jakarta: Kencana,  
2010), h. 1. 
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sekolah yang melibatkan guru sebagai pendidik dan siswa sebagai peserta didik, 
diwujudkan dengan adanya interaksi belajar mengajar atau proses pembelajaran. 
Pembelajaran dalam konteks penyelenggaraan ini, guru dengan sadar merencanakan 
kegiatan pengajarannya secara sistematis dan berpedoman pada seperangkat aturan 
dan rencana tentang pendidikan yang dikemas dalam bentuk kurikulum. 
Pembelajaran diindonesia berpedoman pada sebuah kurikulum yang menuntut 
intelegensi tinggi sehingga sebagian besar siswa mengalami kesulitan dalam belajar 
karena tidak ada sekolah yang sesuai dengan kemampuan intelektual mereka. 
Proses pembelajaran itu terjadi karena adanya interaksi antara seseorang 
dengan lingkungannya. Salah satu pertanda bahwa seseorang itu telah belajar adalah 
adanya perubahan tingkah laku pada diri orang itu yang mungkin disebabkan oleh 
terjadinya perubahan pada tingkat pengetahuan, keterampilan, atau sikapnya.
9
 
Salah satu mata pelajaran di sekolah sebagai penyelenggara pendidikan yang 
dapat dijadikan sebagai objek kegiatan pembelajaran adalah program ilmu 
pengetahuan alam. Misalnya biologi, salah satu tujuan pelajaran IPA adalah agar 
siswa menguasai berbagai konsep dan prinsip IPA untuk mengembangkan 
pengetahun, keterampilan, dan sikap percaya diri Sehingga dapat diterapkan dalam 
kehidupan sehari-hari. Pengajaran biologi juga di maksud untuk pembentukan sikap 
yang positif terhadap biologi, yaitu merasa tertarik untuk mempelajaran biologi lebih 
lanjut karena merasakan keindahan dalam keteraturan perilaku alam serta 
kemampuan biologi dalam menjelaskan berbagai peristiwa alam dan penerapan 
biologi dalam teknologi. 
                                                             
9
 Arsyad Azhar, Media Pembelajaran (Cet. V; Jakarta: PT Raja Grafindo Persada, 2004), h. 1. 
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Pendidikan biologi terkenal sulit terutama dalam segi bahasa latin. Hal itulah 
yang menjadi pekerjaan di rumah (PR) bagi seorang calon guru biologi untuk 
membuktikan keprofesionalannya bahwa tanggapan semua itu salah. Calon guru 
biologi perlu senantiasa meningkatkan usahanya agar berbagai nilai luhur yang 
terkandung dalam biologi dapat di sampaikan kepada peserta didiknya dengan baik. 
Nilai- nilai perlu di warisi, dimiliki, dan dikembangkan demi kepentingan masyarakat 
dan kepribadiannya. Salah satu diantaranya adalah minat untuk mempelajarannya, 
sehingga nilai- nilai luhur biologi dapat tertanam dalam kebiasaan dan kehidupannya. 
Berbicara mengenai pendidikan biologi sebagai salah satu disiplin ilmu yang 
sangat mendukung kemajuan satu bangsa, maka haruslah di perjuangkan melalui 
suatu kegiatan pendidikan. Biologi di sebutkan ilmu, karena dalam biologi kita sering 
mencari keseragaman dan menemukan adanya hubungan antara ide yang lainnya. 
Berdasarkan hasil observasi awal yang telah lakukan di SMP Negeri 4 Baraka 
Kab. Enrekang,  pada tanggal 13 Februari 2017 dengan bapak Azis S.pd menyatakan 
bahwa “rata-rata  dalam proses pembelajaran guru lebih aktif atau dominan dalam 
proses belajar mengajar. Partisipasi siswa pada saat pembelajaran cenderung hanya 
mencatat dan mendengarkan penjelasan guru, sedikit siswa yang bertanya dan 
menjawab pertanyaan guru, dan siswa cenderung diam sehingga interaksi antara guru 
dengan siswa berlangsung satu arah. Pembelajaran yang cenderung masih berpusat 
pada guru karena penggunaan metode pembelajaran yang masih monoton yaitu 
dengan ceramah. 
Pembelajaran berpusat pada guru akan menciptakan pembelajaran yang di 
dominasi oleh guru. Oleh karena itu pemilihan strategi pembelajaran yang tepat 
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sangat menentukan tingkat keberhasilan guru dalam menciptakan suasana 
pembelajaran yang berpusat pada siswa, sehingga pembelajaran tidak monoton. 
Keberhasilan siswa  dapat terjadi maksimal  dan menjadi lebih efektif, apabila 
diupayakan pembelajaran yang menyenangkan yang mampu membangkitkan 
motivasi dan semangat belajar siswa agar aktivitas dan hasil belajar siswa tinggi. 
Pemahaman siswa terhadap materi pelajaran dapat di tingkatkan dengan proses 
pembelajaran yang dapat menanamkan konsep dengan benar, mudah di ingat dan 
menyenangkan. Guru perlu memberikan perhatian kepada siswa dengan merancang 
suatu aktivitas dan desain pembelajaran untuk mengefektifkan proses belajar 
mengajar serta membangkitkan motivasi belajar siswa agar mampu menumbuhkan 
interaksi antara siswa dengan siswa lainnya, serta guru dan lingkungannya. 
Salah satu strategi yang dapat diterapkan untuk membangkitkan motivasi dan 
semangat belajar siswa adalah dengan menggunakan atau memperkenalkan  metode 
simulasi berbasis bioedutainment. Hasil belajar siswa dengan rata-rata kelas yaitu > 
65. Dari penelitan ini dapat disimpulkan bahwa metode simulasi role playing pada 
pembelajaran pendidikan kewarganegaraan kelas V dapat meningkat motivasi belajar 
siswa di SDN 2 Gondang.
10
 
Hasil analisis uji n-gain hasil belajar siswa kelas eksperimen lebih tinggi 
daripada kelas kontrol. Pembelajaran dikatakan efektif karena secara klasikal >75% 
siswa mencapai KKM, aktivitas siswa >75% dan angket tanggapan siswa >75% 
menyatakan pembelajaran menyenangkan dan tidak membosankan.
11
 
                                                             
10 Nining Indrastuti, ”Metode Simulasi Role Playing Untuk Meningkatkan Motivasi Belajar 
Siswa Pada Mata Pelajaran Pendidikan Kewarganegaraan Sekolah Dasar Negeri 2 Gondang Kelas V 
Semester 1 kec.Kebonarum Kabupaten Klaten Tahun 2012 / 2013”. Jurnal Publikasi, (Surakarta: 
fakultas keguruan dan ilmu pendidikanuniversitas muhammadiyah Surakarta 2013) ), h. 3 
11
 Iffa Faiza Choirunnisa, Andin Irsadi” Penerapan Active, JoyfuL And Effective Learning 
(AJEL) Berbasis Bioedutainment Materi Perubahan Lingkungan” Jurusan Biologi, FMIPA Tahun 
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Hasil penelitian menunjukkan bahwa persentase siswa yang sangat aktif pada 
kelas XE dan XF sama yaitu 90%. Ketuntasan klasikal siswa kelas XE93,3% dan 
kelas XF 96,67%. Tanggapan siswa menunjukkan bahwa 98% siswa kelas XE dan 
97% siswa kelas XF memberikan tanggapan sangat senang. Sehingga dapat 
disimpulkan bahwa penerapan strategi bioedutainmen efektif diterapkan pada 
pembelajaran materi tumbuhan di SMA Negeri 1 Weleri.
12
 
Hasil penelitian menunjukan bahwa media pembelajaran biotrivial pursuit 
berbasis bioedutainment pada materi sistem organisasi kehidupan mampu 
mengkatifkan siswa sebesar 99% dan 98,6% siswa mendapatkan nilai lebih dari 80 
serta tanggapan positif siswa sebesar 97,5% kemudian untuk tanggapan guru dengan 
metode deskriptif kualitatif mendapatkan tanggapan positif atau baik. Dari hasil dan 
pembahasan disimpulkan bahwa media pembelajaran biotrivial pursuit game berbasis 
bioedutainment efektif diterapkan pada pembelajaran materi sistem organisasi 
kehidupan.
13
 
Berdasarkan uraian di atas, menunjukkan bahwa penerapan pembelajaran 
metode simulasi dan bioedutainmen. Efektif untuk meningkatkan aktivitas, maka 
penulis tertarik  mengangkat permasalahan tersebut kedalam penelitian  yang berjudul 
                                                                                                                                                                             
Pelajaran 2014” http://journal.unnes.ac.id/sju/index.php/ujbe (Semarang: Fakultas Universitas Negeri 
Semarang, Indonesia Gedung D6 Lt.1 Jl Raya Sekaran Gunungpati Semarang Indonesia 50229 2014), 
h. 297. 
12
 Ayutika PS, Aditya Marianti , Andin Irsadi” Penerapan  Strategi Bioedutainment Pada 
Pembelajaran Materi Tumbuhan Di SMA Negeri 1 Weleri” Jurusan Biologi, FMIPA Tahun Pelajaran 
2013” http://journal.unnes.ac.id/sju/index.php/ujeb (Semarang: Fakultas Universitas Negeri 
Semarang, Indonesia Gedung D6 Lt.1 Jl Raya Sekaran Gunungpati Semarang Indonesia 50229), h. 21 
13
 Rismanika Anggraeni, Wulan Christijanti“ Pendekatan Saintifik Berbantuan Biotrivial 
Bebassis Bioedutaiment Pada Materi Sistem Organ” Jurusan Biologi, FMIPA Tahun Pelajaran 2013” 
http://journal.unnes.ac.id/sju/index.php/ujeb (Semarang: Fakultas Universitas Negeri Semarang, 
Indonesia Gedung D6 Lt.1 Jl Raya Sekaran Gunungpati Semarang Indonesia 50229), h. 21. 
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“Penerapan Metode Pembelajaran Role Playing Berbasis Bioedutaiment 
(Simulasi) Terhadap Aktivitas Belajar Siswa Dan Hasil Belajar Materi 
Peredaran Darah Pada kelas Vlll SMP Negeri 4 Baraka Kab. Enrekang ”. 
B. Rumusan Masalah. 
Berdasarkan uraian latar belakang di atas, maka yang menjadirumusan masalah 
dalam penelitian ini adalah: 
1. Apakah ada pengaruh penerapan metode pembelajaran role playing terhadap 
aktivitas belajar siswa dengan materi sistem peredaran darah kelas Vlll di 
SMP Negeri 4 Baraka Kab. Enrekang ? 
2. Adakah pengaruh penerapan metode pembelajaran role playing terhadap hasil 
belajar dengan materi sistem peredaran darah kelas Vlll di SMP Negeri 4 
Baraka Kab. Enrekang ? 
C. Hipotesis Penelitian 
Hipotesis merupakan jawaban sementara terhadap rumusan masalah 
penelitian, dimana rumusan masalah penelitian telah dinyatakan dalam bentuk 
kalimat pertanyaan. Dikatakan sementara karena jawaban yang di berikan baru 
didasarkan pada teori yang  relevan, belum didasarkan pada fakta-fakta empiris yang 
diperoleh melalui pengumpulan data.  
Berdasarkan rumusan masalah diatas, maka hipotesis pada penelitian ini 
adalah“ Pembelajaran role  playing  materi sistem perendaran darah dengan berbasis 
bioedutaiment (simulasi) pada siswa kelas Vlll di SMP Negeri 4 Baraka Kab. 
Enrekang   berpengaruh positif terhadap aktivitas siswa dan hasil belajar”. 
D. Tujuan dan Manfaat Penelitian  
1. Tujuan Penelitian 
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 Berdasarkan permasalahan di atas maka tujuan dilakukannya penelitian 
ini adalah untuk: 
a. Untuk mengetahui apakah ada pengaruh penerapan metode pembelajaran role 
playing terhadap aktivitas belajar  siswa dengan materi sistem peredaran darah 
kelas Vlll di SMP Negeri 4 Baraka Kab. Enrekang    
b. Untuk mengetahui adakah pengaruh penerapan metode pembelajaran role playing 
terhadap hasil belajar siswa dengan materi sistem peredaran darah kelas Vlll di 
SMP Negeri 4 Baraka Kab. Enrekang    
2.  Manfaat Penelitian 
a. Bagi Guru 
Sebagai alternatif pembelajaran biologi yang menarik dan menyenangkan pada 
materi sistem peredaran darah, sehingga dapat dikembangkan pada materi pelajaran 
biologi yang lain. 
b.  Bagi Sekolah 
 Bagi sekolah dalam upaya perbaikan proses pembelajaran sehingga aktifitas 
belajar siswa lebih meningkat. 
 
 
E. Definisi Operasional Variabel. 
Definisi operasional diperlukan untuk menghindari terjadinya kekeliruan 
penafsiran pembaca terhadap variabel-variabel atau kata-kata dan istilah-istilah teknis 
yang terkandung dalam judul, dan dinyatakan sebagai berikut: 
1. Simulasi Berbais Bioedutaiment 
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     Metode simulasi berbasis bioedutainment adalah suatu metode pembelajaran 
dengan cara bermain peran mengenai suatu tingkah laku yang dilakukan seolah-olah 
dalam keadaan yang sebenarnya yang di lakukan dengan melibatkan unsur-unsur 
bioedutainment sehingga pembelajaran menjadi menyenangkan. 
2.   Aktifitas Belajar  Siswa 
 Aktifitas belajar  siswa biologi yang dimaksud dalam penelitian ini adalah 
Meningkatkan aktivitas belajar siswa dalam kegiatan belajar mengajar dan siswa 
lebih tertarik pada pelajaran biologi, karena bioedutaiment menawarkan pembelajaran 
yang menyenangkan. 
Aktivitas belajar siswa dalam kegiatan belajar mengajar diwujudkan dalam 
bentuk kegiatan seperti berdiskusi dan lain sebagainya. Aktivitas belajar siswa tidak 
hanya ditentukan oleh aktivitas fisik semata, akan tetapi juga ditentukan aktivitas non 
fisik seperti mental, intelektual, dan emosional. 
3.   Hasil Belajar Siswa 
Hasil belajar yang dimaksud adalah nilai dari hasil belajar biologi melalui 
Metode  pembelajaran bermain peran (role playing) materi sistem peredaran darah 
dengan berbasis bioedutaiment (simulasi) di peroleh siswa dalam bentuk angka 
setelah melakukan tes yang diberikan oleh gurunya sebelumnya, sedangkan belajar 
adalah hasil kemampuan, pengetahuan, sikap, dan keterampilan yang diperoleh siswa 
setelah ia menerima pelajaran yang diberikan oleh guru dalam jangka waktu tertentu. 
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BAB II 
TINJAUAN TEORETIS 
A. Metode Simulasi. 
1. Pengertian Metode Simulasi 
Simulasi berasal dari kata simulate yang artinya berpura-pura atau berbuat 
seakan-akan. Sebagai metode mengajar, simulasi dapat diartikan cara penyajian 
pengalaman belajar dengan menggunakan situasi tiruan untuk memahami tentang 
konsep, prinsip, atau keterampilan tertentu. Simulasi dapat digunakan sebagai 
metode mengajar dengan asumsi tidak semua proses pembelajaran dapat dilakukan 
secara langsung pada objek yang sebenarnya. Belajar sebagaimana cara 
mengoperasikan sebuah mesin yang mempunyai karakteristik khusus misalnya, 
siswa sebelum menggunakan mesin yang sebenarnya akan lebih bagus melalui 
simulasi terlebih dahulu. Demikian juga  
untuk mengembangkan pemahaman dan penghayatan terhadap suatu peristiwa, 
penggunaan simulasi akan bermanfaat.
1
 
Metode simulasi mampu memudahkan siswa dalam memahami materi sistem 
peredaran darah, karena dalam metode ini siswa melakukan kegiatan bermain peran 
untuk melakukan simulasi sebagai organ penyusun sistem peredaran darah dan 
simulasi jalannya peredaran darah dalam tubuh. Simulasi dalam metode mengajar 
dimaksudkan sebagai cara untuk menjelaskan sesuatu (bahan pelajaran) melalui 
perbuatan yang bersifat pura-pura atau melalui proses tingkah laku imitasi, atau 
bermain peranan mengenai suatu tingkah laku yang dilakukan seolah-olah dalam 
                                                             
1
 Wina Sanjaya. Strategi Pembelajaran Berioentasi Standar Proses Pendidikan. Bandung: 
Kencana Prenada Media Group , (2006) 
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keadaan yang sebenarnya. Kejadian atau proses analogis yang dimunculkan dalam 
simulasi akan memudahkan siswa untuk memahami proses atau kejadian, sebenarnya 
yang tidak dapat diamati secara langsung. Simulasi merupakan jenis permainan yang 
cukup menyenangkan. Selain siswa harus memainkan peran tertentu, melalui 
permainan ini siswa juga dapat mengembangkan kemampuan bersosialisasi dengan 
temannya. Pembelajaran dengan menggunakan metode simulasi akan membuat siswa 
lebih aktif dan lebih termotivasi sehingga hasil belajarnya akan lebih baik.
2
 
Simulasi merupakan jenis permainan yang cukup menyenangkan. Selain itu 
siswa harus memainkan peran tertentu, melalui permainana ini siswa juga dapat 
mengembangkan kemampuan bersosialisasi dengan temannya. Apron (karton 
bertuliskan nama peran) yang dikalungkan pada siswa sesuai perannya digunakan 
untuk memperjelas peran seorang siswa.
3
 
2. Langkah- langkah Simulasi  
Langkah – langkah simulasi, menurut wina, sanjaya4 adalah: 
a. Persiapan Simulasi  
1) Menetapkan topik atau masalah serta tujuan yang hendak dicapai oleh 
simulasi. 
2) Guru memberikan gambaran masalah dalam situasi yang akan di simulasikan. 
3) Guru menetapkan pemain yang akan terlibat dalam simulasi, peranan yang 
harus di mainkan oleh para pemeran, serta waktu yang di sediakan. 
                                                             
2 Sudjana N. Dasar-Dasar Proses Belajar Mengajar. Bandung: Sinar Baru 
Alegensindo.(2000).h, 30. 
3
 S,Saptono. Strategi Belajar Mengajar Biologi. Semarang: UNNES.(2003).h,98. 
4
 Wina, Sanjaya. Strategi Pembelajaran Berorientasi Standar Proses Pendidikan, Bandung: 
Kencana Prenada Media Group , (2006).h,161-162. 
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4) Guru memberikan kesempatan kepada siswa untuk bertanya khususnya pada 
siswa yang terlibat dalam pemerana simulasi. 
b. Pelaksanakan Simulasi 
1) Simulasi mulai dimainkan oleh kelompok pemeran. 
2) Para siswa lainnya mengikuti dengan penuh perhatian. 
3) Guru hendaknya memberikan bantuan kepada pemeran yang mendapat 
kesulitan. 
4) Simulasi hendaknya dihentikan pada saat puncak. Hal ini dimaksudkan untuk 
mendorong siswa berpikir dalam menyelesaikan masalah yang sedang 
disimulasikan. 
c. Penutup 
1) Melakukan diskusi baik tentang jalannya simulasi maupun materi yang 
disimulasikan. Guru harus mendorong agar siswa dapat memberikan kritik 
dan tanggapan terhadap proses pelaksanakan simulasi. 
2) Merumuskan kesimpulan. 
3.  Kelebihan Simulasi 
a.  Simulasi dapat dijadikan sebagai bekal bagi siswa dalam menghadapi situasi yan 
sebenarnanya kelak, baik sdalam kehidupan keluarga, maupun menghadapi dunia 
kerja. 
b.   Simulasi dapat mengembangkan kreativitas siswa, karena melalui simulasi siswa 
diberi kesempatan untuk memainkan peranan sesuai denga topik yang 
disimpulkan. 
c.   Simulasi dapat menupuk keberanian dan percaya diri siswa.. 
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d. Memperkaya pengatahuan, sikap dan keterampilan yang di perlukan dalam 
menghadapi berbagai situasi social yang problematis. 
e.   Simulasi dapat meningkatkan gairah siswa  dalam proses pembelajaran. 
4. Kelemahan Simulasi 
a.   Pengalaman yang diperoleh melalai simulasi tidak selalu tepat dan sesuai dengan 
kenyataan dilapangan.  
b. Pengolaan yang kurang baik, sering simulasi dijadikan sebagai alat hiburan, 
sehingga tujuan pembelajaran menjadi terabaikan. 
c.  Faktor psikologis seperti rasa mali dan takut sering memengaruhi siswa dalam 
melakukan simulasi. 
B. Bermain Peran Role  playing (Bermain Peran) 
1.   Pengertian Role  Playing (Bermain Peran ) 
 Role playing atau bermain peran adalah metode pembelajaran sebagian dari 
simulasi yang di arahkan untuk mengkreasi peristiwa sejarah, mengkreasi peristiwa-
peristiwa aktual, atau terjadi- terjadi yang muncul pada masa mendatang..
5
 
Metode bermain peran adalah bentuk metode mengajar dengan mendramakan/ 
memerankan cara bertingkah laku dalam hubungan sosial, yang lebih menekankan 
pada kenyataan-kenyataan dimana para murid diikut sertakan dalam memainkan 
peranan di dalam mendramakan masalah-masalah hubungan sosial. Metode ini 
kadang-kadang disebut dengan dramatisasi.
6
  
Bermain peran adalah salah satu bentuk permainan pendidikan yang digunakan 
untuk menjelaskan perasaan, sikap, tingkah-laku dan nilai, dengan tujuan untuk 
                                                             
5
Dwiyanto Joko Pranowo. Implementasi Pendidikan Karakter Kepedulian Dan Kerja Sama 
Pada Mata Kuliah Keterampilan Berbicara Bahasa Prancis Dengan Metode Bermain peran FBS 
Universitas Negeri Yogyakarta: Skripsi (2012).h, 171. 
6
 Zuhairini, dkk. Ilmu Pendidikan Islam. Jakarta: Rineka Cipta. (1983).h,87 . 
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menghayati perasaan, sudut pandangan dan cara berfikir orang lain. Pembelajaran 
menggunakan metode ini akan membawa peserta didik untuk belajar memecahkan 
masalah pribadi, dengan bantuan kelompok sosial yang anggotanya adalah teman-
temannya sendiri. Melalui bermain peran, peserta didik mencoba mengeksploitasi 
masalah-masalah hubungan antarmanusia dengan cara memperagakannya. Hasilnya 
diskusikan di dalam kelas. 
Jadi secara singkat metode bermain peran adalah cara atau jalan untuk 
mendramatisasikan cara bertingkah laku orang-orang tertentu didalam posisi yang 
membedakan peranan masing-masing. 
2.   Langkah-langkah Role Playing (Bermain Peran) 
Salah satu alternatif langkah implementasi metode bermain peran menurut 
Zuhairini
33
  dapat dilakukan adalah:  
a.  Identifikasi masalah dengan cara memotivasi para peserta didik. 
b.  Memilih tema.  
c.  Menyusun skenario pembelajaran. 
d.  Pemeranan. 
e.  Tahapan diskusi dan evaluasi. 
f.  Melakukan pemeranan ulang, melakukan diskusi dan evaluasi.  
g.  Membagi pengalaman dan menarik generalisasi. 
3.   Kelebihan Dan Kelemahan Role Playing (Bermain Peran) 
Metode simulasi (bermain peran) menurut Djamarah dan Zain
7
 (2002) 
mempunyai beberapa kelebihan dan kekurangan, sebagai berikut: 
 
                                                             
7
 Zain A ,Djamarah S &.. Strategi Belajar Mengajar. Jakarta: PT Asdi Mahasatya. 
(2002),h.29. 
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a.  Kelebihan metode simulasi (bermain peran)  
1) Siswa melatih didrinya untuk memahami dan mengingat isi bahan yang akan 
didramakan.  
2) Siswa akan berlatih untuk berinisiatif dan berkreatif.  
3) Bakat yang terdapat pada siswa dapat dipupuk sehingga memungkinkan akan 
muncul atau tumbuh bibit seni dari sekolah. 
4) Kerjasama antar pemain dapat ditumbuhkan dan dibina sebaik-baiknya. 
5) Siswa memperoleh kebiasaan untuk menerima dan membagi tanggung jawab 
dengan sesamanya. 
6) Bahasa lisan siswa dapat dibina menjadi bahasa yang baik agar mudah 
dipahami orang lain.  
b.  Kelemahan metode simulasi (bermain peran)  
1) Banyak memakan waktu.  
2) Memerlukan tempat yang cukup luas.  
3) Sering kelas lain merasa terganggu oleh suara para pemain dan tepuk tangan 
penonton. 
C. Pengertian Bioedutaiment 
 Bioedutaiment adalah pembelajaran biologi yang menghibur dan 
menyenangkan. Pada strategi bioedutaimen ini terkandung unsur pembelajaran ilmu, 
proses keilmuan, keterampilan berkarya, kerjasama, permainan yang mendidik, 
kompetisi, tantangan, dan sportifitas. Semuanya dikemas dalam bentuk pembejalaran 
yang menghibur dan menyenangkan.
8
   
                                                             
8
 Ayutika PS, Aditya Marianti , Andin Irsadi” Penerapan  Strategi Bioedutainment Pada 
Pembelajaran Materi Tumbuhan Di SMA Negeri 1 Weleri” Jurusan Biologi, FMIPA Tahun Pelajaran 
2013” http://journal.unnes.ac.id/sju/index.php/ujeb ( Semarang: Fakultas Universitas Negeri 
Semarang, Indonesia Gedung D6 Lt.1 Jl Raya Sekaran Gunungpati Semarang Indonesia 50229), h. 20. 
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 Pembelajaran yang berbasis Bioedutainmen adalah pembelajaran yang 
menarik dan menyenangkan, sehingga dapat memotivasi dan membuat siswa tertarik 
untuk mempelajari biologi.
9
 
 Bioedutainment merupakan salah satu strategi pembelajarn biologi yang 
dapat diterapkan dalam proses belajar mengajar. Bioedutainment merupakan strategi 
pembelajaran dimana dalam pendekatannya melibatkan unsur utama ilmu dan 
pengetahuan ilmu, keterampilan berkarya, kerjasama, permainan yang mendidik, 
kompetisi, tantangan, dan sportivitas dapat menjadi salah satu solusi dalam 
menyikapi perkembangan Biologi saat ini dan masa yang akan datang. Melalui 
penerapan strategi pembelajaran bioedutainmen, asper kognitif, afektif, dan 
psikomotorik pada diri siswa dapat diamati. Strategi bioedutainment menekankan 
kegiatan pembelajaran yang dikaitkan dengan situasi nyata, sehingga dapat membuka 
wawasan berfikir yang beragam dari seluruh siswa. 
 Permainan simulasi yang berbasis bioedutainment mampu meningkatkan 
motivasi siswa untuk mengembangkan ilmu pengetahuan mereka. Bioedutainmen 
(asal kata bio = biology, edu = education, dan tainmen = entertainmen), yakni 
merupakan strategi pembelajaran Biologi yang menghibur dan menyenangkan 
melibatkan unsur ilmu/sains, proses penemuan ilmu (inkuari), keterampilan berkarya, 
kerjasama, permainan yang mendidik, kompetisi, tantangan, dan sportivitas.
10
 
 
 
                                                                                                                                                                             
 
9 Mulyani ES, A Marianti, T Widianti, S Saptono, KK Pukan, & SH Bintari. Jelajah Alam 
Sekitar Pendekatan Pembelajaran Biologi. Jurusan Biologi FMIPA Unnes.Skripsi. (2008).h, 257. 
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 Yiyu C, Lu, Zheng & Lin Li. Simulation and Gaming. Agency for Science, Technology. 
And Reasearch, Sage Publication. 37(4): 466-475. Online at 
http://sag.sagepub.com/cgi/reprint/37/4/466.pdf [ diakses tanggal 25 Juli 2012 ]. (2006).h,35. 
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D.  Aktivitas Belajar 
1.  Pengertian  Aktivitas Belajar 
   Aktivitas belajar adalah kegiatan siswa dalam proses belajar, mulai dari 
kegiatan fisik sampai kegiatan psikis. Adapun kegiatan fisik berupa keterampilan- 
keterampilan dasar, sedangkan kegiatan psikis berupa keterampilan terintegrasi. 
Keterampilan dasar antara lain mengobsebvasi, mengklasifikasi, memprediksi, 
mengukur, menyimpulkan dan mengkomunikasi. Sedangkan keterampilan 
terintegrasi antara lain terdiri dari mengidentifikasi variabel, membuat tabulasi data, 
menyajikan data dalam bentuk grafik, menggambarkan hubungan antar variabel, 
mengumpulkan dan mengolah data, menganalisis penelitian, menyusun hipotesis, 
mendefinisikan variabel eksperimen.
11
 
Aktivitas belajar yang dilakukan siswa sering mengalami beberapa problem 
baik metode belajarnya maupun interaksi dalam proses belajar mengajar. Hal ini 
membuktikan pemecahan terutama dalam menghadapi masalah secara ilmiah, inilah 
yang di sebut dengan metode diskusi. Cara belajar dengan metode diskusi sangat 
terkait dengan cara belajar rasional, yaitu cara belajar dengan menggunakan cara 
berpikir logis, ilmiah dan sesuai dengan akal sehat.
12
   
Aktivitas  siswa dalam kegiatan belajar mengajar diwujudkan dalam bentuk 
kegiatan seperti mendengarkan, berdiskusi, memproduksi sesuatu, menyusun laporan, 
memecahkan masalah dan lain sebagainya. Aktivitas siswa tidak hanya ditentukan 
                                                             
11
 Muhibbin Syah, Psikologi Pendidkan Dengan Pendekatan Baru (Bandung: PT. Remaja 
Rosdakarya, 2000), h.89. 
12
 Oemar Hamalik, Proses Belajar mengajar ( Jakarta: Bumi Aksara, 2008).h, 27.  
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oleh aktivitas fisik semata, akan tetapi juga ditentukan aktivitas nonfisik seperti 
mental, intelektual, dan emosional. 
13
 
Seorang siswa itu berfikir sepanjang ia berbuat. Tanpa perbuatan berarti siswa 
itu tidak berfikir. Oleh karena itu, agar siswa berfikir sendiri maka harus diberi 
kesempatan untuk berbuat sendiri. Berfikir pada taraf verbal baru akan timbul setelah 
siswa itu berfikir pada taraf perbuatan.
14
 
Aktivitas belajar menurut Paul Bierdrich dalam Sardiman.
15
 dapat 
digolongkan sebagai berikut.  
a. Aktivitas visual (visual activities), diantaranya aktivitas membaca memperhatikan 
gambar demonstrasi, percobaan dan pekerjaan orang lain. 
b. Aktivitas bicara (oral activities), seperti menyatakan, merumuskan, bertanya, 
memberi saran, mengeluarkan pendapat, mengadakan wawancara, diskusi dan 
interupsi.  
c. Aktivitas mendengar (listening activities), sebagai contoh mendengarkan uraian, 
percakapan, diskusi, musik dan pidato.  
d. Aktivitas menulis (writing activities), seperti menulis cerita, karangan, laporan, 
angket dan  menyalin. 
e.  Aktivitas menggambar (drawing activities), misalnya menggambar, membuat 
grafik, peta dan diagram. 
f. Aktivitas motorik (motor activities), antara lain melekukan percobaan, membuat 
konstuksi, model mereparasi, bermain, berkebun dan  beternak. 
                                                             
13
 SA Aryan & , B Munth Zaini H Strategi Pembelajaran Aktif. Yogyakarta: Center for 
Teaching Staff Development (CTSD) Institut Agama Islam Negeri Sunan Kalijaga,(2007).h, 120. 
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AM Sardiman. Interaksi & Motivasi Belajar Mengajar. Jakarta:PT Rajagrafindo Persada, 
(2009).h, 67. 
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g. Aktivitas mental (mental activities), misalnya menanggapi, mengingat, 
memecahkan soal, menganalisis, melihat hubungan dan mengambil keputusan. 
h. Aktivitas emosional (emosional activities), seperti menaruh minat, merasa bosan, 
gembira, bersemangat, bergairah, berani, tenang dan  gugup. 
2. Nilai Aktivitas Dalam Pembelajaran 
Penggunaan asas aktivitas dalam proses pembelajaran bagi para peserta didik  
mengandung nilai
16
, antara lain: 
a. Para siswa mencari pengalaman sendiri dan langsung mengalami sendiri.  
b. Berbuat sendiri akan mengembangkan seluruh aspek pribadi siswa secara integral. 
c. Memupuk kerjasama yang harmonis di kalangan siswa. 
d. Kegiatan-kegiatan menulis (writing activities), missalnya: menulis cerita atau 
karangan, mengerjakan tes dan mengisi angket. 
e. Kegiatan-kegiatan menggambar, membuat grafik, diagram, peta dan  pola. 
f. Kegiatan-kegiatan motorik (motor activities):melakukan percobaan, memilih alat-
alat, melaksanakan pameran, membuat model, menyelenggarakan permainan 
(simulasi), menari dan berkebun. 
g. Kegiatan-kegiatan mental (mental aktivities): merenungkan, mengingat, 
memecahkan masalah, menganalisis faktor-faktor, menemukan hubungan-
hubungan dan  membuat keputusan. 
h. Kegiatan-kegiatan emosianal (emotional activities): minat, membedakan, berani, 
tenang, dan sebagainya. Kegiatan-kegiatan dalam kelompok ini terdapat pada 
semua kegiatan tersebut di atas, dan bersifat tumpang tindih. 
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 Sardiman, Interaksi Dan Motivasi Belajar Mengajar (Jakarta: Raja Grafindo 
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E. Hasil Belajar  
1.  Pengertian Hasil Belajar 
Hasil belajar dianggap sebagai proses perubahan perilaku akibat dari 
pengalaman dan latihan. Hilgard mengungkapkan “Learning is the process by which 
an activity originates or changed through training prosedurs (wether in the 
laboratory or in the naural environment) as distinguished from changes by factors 
not attributable to training”. Bagi Hilgard, belajar itu adalah proses perubahan 
melalui kegiatan baik latihan didalam laboratorium maupun dalam lingkungan 
alamiah.
17
  
Hasil belajar adalah berusaha memperoleh kepandaian atau ilmu, berlatih, 
berubah tingkat laku atau tanggapan yang di sebabkan oleh pengalaman. 
Pengalaman merupakan suatu interaksi, aksi dan reaksi antara induvidu dengan 
lingkungan. Oleh karena itu, belajar atau memberikan hasil yang terbaik jika 
didasarkan pada pengalaman.
18
 
Hasil belajar adalah kegiatan berproses dan merupakan unsur yang sangat 
fundamental dalam penyelenggaraan jenis dan jenjang pendidikan, hal ini berarti 
keberhasilan pencapaian yang tujuan pendidikan sangat tergantung pada 
keberhasilan proses belajar siswa di sekolah dan lingkungan sekitarnya.
19
 
Hasil belajar merupakan suatu proses, suatu kegiatan dan bukan suatu hasil 
atau tujuan. Belajar bukan berarti mengingat, akan tetapi lebih luas dari itu, yakni 
mengalami.
20
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 Wina, Sanjaya. Strategi Pembelajaran Berorien tasi Standar proses Pembelajaran.Jakarta: 
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2. Teori- Teori  Belajar 
a.  Teori belajar behavioristik  
Teori Belajar koneksionalisme  yang dikembangan  oleh  Thorndike  
mengatakan bahwa dasar terjadinya belajar adalah  pembentukan asosiasi  antara 
kesan yang ditangkap panca indra dengan kecenderungan untuk bertindak atau 
hubungan antara stimulus dan respon (S-R). 
Teori belajar classical conditioning yang dikemukan oleh pavlov dan watson 
mengatakan bahwa untuk membentuk tingkah laku tertentu harus dilakukan secara 
berulang-ulang dengan melakukan pengkondisian tertentu.
21
 
Teori operant condition  yang dikembangkan oleh Scinner mengatakan  
bahwa perilaku dalam proses belajar terbentuk oleh sejauh mana konsekensi yang 
ditimbulkan. 
b. Teori belajar kognitif 
Teori gastel yang dikemukakan oleh Koffka dan Kohler  mengatakan bahwa 
dalam belajar yang penting adalah penyesuaian pertama yaitu memperoleh respon 
yang tepat untuk memecahkan problem yang dihadapi. Belajar yang penting bukan 
mengulangi hal-hal yang dipelajari, tetapi mengerti atau memperoleh insight.
22
 
Teori  medan dikembangkan  oleh kurtn lewin yang menganggap bahwa 
belajar adalah proses pemecahan masalah. Belajar adalah perubahan struktur 
kongnitif. setiap orang akan dapat memecahkan masalah jika ia bisa mengubah 
struktur kognitif.
23
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 Teori konstruktivisme dikembangkan oleh piaget berpendapat bahwa pada 
dasarnya setiap individu sejak kecil sudah memiliki kemampuan untuk 
mengkonstruksi  pengetahuan sendiri. Pengetahuan yang dikonstruksi oleh anak 
sebagai subjek, maka akan menjadi pengetahuan yang bermakna, sedangkan 
pengetahuan yang hanya diperoleh melalui proses pemberitahuan tidak akan menjadi 
pengetahuan yang bermakna. Pengetahuan tersebut hanya  untuk diingat sementara 
setelah itu dilupakan. 
c. Faktor-faktor yang mempengaruhi terhadap sistem pembelajaran 
Terdapat beberapa faktor dapat mempengaruhi kegiatan proses sistem 
mempelajaran diantaranya faktor guru, faktor siswa, sarana, alat dan media yang 
tersedia, serta faktor lingkungan. 
1) Faktor Guru 
Guru adalah komponen yang sangat menentukan dalam implementasi suatu 
strategi pembelajaran. Tanpa guru bagaimana bagus dan idealnya suatu strategi, 
maka strategi itu tidak mungkin dapat diimplikasikan.  
Dalam proses pembelajaran, guru bukanlah hanya berperan sebagai model 
atau teladan bagi siswa yang di ajarnya, akan tetapi juga sebagai pengelola 
pembelajaran (manager of learning). Dengan demikian, efektivitas proses 
pembelajaran terletak di pundak guru. Oleh karenanya, keberhasilan suatu proses 
pembelajaran sangat di tentukan oleh kualitas atau kemampuan guru. 
2) Faktor Siswa 
Siswa adalah organisme yang unik, berkembang sesuai dengan tahap 
perkembangannya. Perkembangan anak adalah perkembangan seluruh aspek 
kepribadiannya, akan tetapi tempo dan irama perkembangan masing - masing anak 
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pada setiap aspek tidak selalu sama. Proses pembelajaran dapat di pengaruhi oleh 
perkembangan anak yang tidak sama itu, di samping karakteristik lain yang melekat 
pada diri anak. 
Sikap dan penampilan siswa di dalam kelas, juga merupakan aspek lain yang 
dapat memengaruhi proses pembelajaran. Andakalannya di temukan siswa yang 
sangat aktif  (hyperkinetik) dan ada pula siswa yang pendiam, tidak sedikit juga 
ditemukan siswa yang memiliki motivasi yang rendah dalam kelas. Semua itu akan 
memengaruhi proses pembelajaran didalam kelas. Sebab, bagaimanapun faktor 
siswa dan guru merupakan faktor yang sangat menentukan dalam interaksi 
pembelajaran. 
3) Faktor Sarana dan Prasarana 
   Sarana adalah segala sesuatu yang mendukung secara langsung terhadap 
kelancaran proses pembelajaran, misalnya media pembelajaran, alat-alat pelajaran, 
perlengkapan sekolah, dan lain sebagainya; sedangkan prasaranan adalah segala 
sesuatu yang secara tidak langsung dapat mendukung keberhasilan proses 
pembelajaran, misalnya, jalan menuju sekolah, penerangan sekolah, kamar kecil, dan 
lain sebagainya. Kelengkapan sarana dan prasarana akan membantu guru dalam 
penyelenggaraan proses pembelajaran; dengan demikian sarana dan prasarana 
merupakan komponen penting yang dapat mempengaruhi proses pembelajaran. 
4) Faktor Lingkungan   
Dilihat dari dimensi lingkungan ada dua faktor yang dapat memengaruhi 
proses pembelajaran, yaitu faktor organisasi kelas dan faktor iklim sosial-psikologis. 
  Faktor organisasi kelas yang di dalamnya meliputi jumlah siswa dalam satu 
kelas merupakan aspek penting yang dapat memengaruhi proses pembelajaran. 
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Organisasi kelas yang terlalu besar akan kurang efektif untuk mencapai tujuan 
pembelajaran. Kelompok belajar yang besar dalam satu kelas  berkecenderungan: 
a) Sumber daya kelompok akan bertambah luas sesuai dengan jumlah  siswa 
sehingga waktu yang tersedia akan semakin sempit. 
b) Kelompok belajar akan kurang mampu memanfaatkan dan menggunakan semua 
sumber daya yang ada. Misalnya, dalam penggunaan waktu diskusi; jumlah siswa 
yang terlalu banyak akan memakan waktu yang banyak pula, sehingga sumbangan 
pikiran akan sulit didapatkan dari setiap siswa. 
c) Kepuasan belajar setiap siswa akan cenderung menurun. Hal ini disebabkan 
kelompok belajar yang terlalu banyak akan mendapatkan pelayanan yang terbatas 
dari setiap guru, dengan kata lain perhatian guru akan semakin terpecah. 
d) Perbedaan induvidu antara anggota akan semakin tampak, sehingga akan semakin 
sukar mencapai kesepakatan. Kelompok yang  terlalu besar cenderung akan 
terpecah ke dalam sub-sub kelompok yang saling bertentangan. 
e) Anggota kelompok yang terlalu banyak berkecenderungan akan makin banyak 
siswa yang terpaksa menunggu untuk sama-sama maju mempelajaran baru. 
f) Anggota kelompok yang terlalu banyak akan cenderung  semakin banyaknya siswa 
yang enggan berpartisipasi aktif dalm setiap kegiatan kelompok.
24
  
F. Sistem Peredaran Darah Pada Manusia 
Sistem peredaran darah pada manusia meliputi sistem peredaran darah dan 
sistem peredaran getah bening. Komponen sistem peredaran darah manusia terdiri 
atas darah, jantung, dan pembuluh darah, sedangkan komponen sistem peredaran 
getah bening terdiri dari cairan limfa, pembulu limfa, dan kelenjar limfa. 
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1. Fungsi darah 
Fungsi darah menurut Eva Latifa
25
 sebagai berikut: 
a. Sebagai pembawa zat-zat makanan( nutrisi)  dari sistem pencernaan ke seluruh sel 
tubuh. 
b.  Mengangkut bahan- bahan yang diperlukan oleh tubuh, yaitu oksigen dari paru-
paru ke seluruh sel tubuh. 
c. Mengangkut sisa-sisa metabolisme dari jaringan tubuh ke alat-alat eskresi,   
mengangkut hormon dari kelenjar hormon ke organ sasaran. 
d. Mengendalikan stabilitas suhu tubuh. 
e. Sebagai alat pertahankan tubuh dari serangan mikroorganisme atau zat asing lain. 
f. Mengatur keseimbangan Ph untuk menghindari kerusakan jaringan karena adanya 
senyawa buffer berupa hemoglobin. 
g. Berperan dalam pembekuan darah jika terjadi luka. 
2. Komponen Darah 
Darah terdiri dari dua komponen, yaitu korpuskuler dan plasma darah, 
korpuskuler (sel-sel darah: eritrosit, leukosit, dan trombosit), dan plasma darah 
(cairan darah, air, protein,dan senyawa organik). 
a. Eritrosit 
Eritrosit merupakan bagian utama dari sel-sel darah. Setiap mm3 darah pada 
seorang laki-laki dewasa mengandung kira-kira 5 juta sel darah merah dan pada 
seorang perempuan dewasa kira-kira 4 juta sel darah merah. Tiap-tiap sel darah 
merah mengandung 200 juta molekul hemoglobin. Hemoglobin (Hb) merupakan 
suatu protein yang mengandung senyawa besi hemin. Hemoglobin mempunyai fungsi 
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mengikat oksigen di paru-paru dan mengedarkan ke seluruh jaringan tubuh. Jadi, 
dapat dikatakan bahwa di paru - paru terjadi reaksi antara hemoglobin dengan 
oksigen.
26
 
Eritrosit mempunyai bentuk bikonkaf, seperti cakram dengan garis tengah 7,5 
m, dan tidak berinti. Warna eritrosit kekuning-kuningan dan dapat berwarna merah 
karena dalam sitoplasmanya terdapat pigmen warna merah berupa hemoglobin. 
Eritrosit dibentuk dalam sumsum merah tulang pipih, misalnya di tulang dada, tulang 
selangka, dan di dalam ruas-ruas tulang belakang. Masa hidup eritrosit hanya sekitar 
120 hari atau 4 bulan, kemudian dirombak di dalam hati dan limpa. Sebagian 
hemoglobin diubah menjadi bilirubin dan biliverdin, yaitu pigmen biru yang memberi 
warna empedu. Zat besi hasil penguraian hemoglobin dikirim ke hati dan limpa, 
selanjutnya digunakan untuk membentuk eritrosit baru. Kira-kira setiap hari ada 
200.000 eritrosit yang dibentuk dan dirombak. Jumlah ini kurang dari 1% dari jumlah 
eritrosit secara keseluruhan. 
27
 
 
 
Gambar 1. Sel darah merah (Sumber: Inquiry into life, S.S Mader ). 
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b. Leukosit 
Jumlah leukosit lebih sedikit dibandingkan dengan eritrosit. Pada laki-laki dan 
perempuan dewasa setiap mm3 darah hanya terdapat kira-kira 4.500 sampai 10.000 
butir. Leukosit mempunyai bentuk bervariasi dan mempunyai ukuran lebih besar dari 
eritrosit. Leukosit mempunyai inti bulat dan cekung. Sel-sel ini dapat bergerak bebas 
secara amuboid serta dapat menembus dinding kapiler (diapedesis).
28
 
 Sel darah putih (leukosit) berfungsi dalam pertahanan dan kekebalan tubuh. 
Leukosit akan mempertahankan tubuh dari serangan penyakit. Fungsi tersebut 
didukung oleh kemampuan leukosit untuk bergerak amoeboid (seperti amoeba) dan 
sifat fagositosis ( memangsa atau memakan).
29
 
 Leukosit dapat dibedakan menjadi dua, yaitu granulosit (plasmanya 
bergranula) dan agranulosit (plasmanya tidak bergranula) 
1) Leukosit Agranulosit dapat dibedakan menjadi dua macam, yaitu: 
 
 
   Gambar 2. Sel Darah Putih 
Eusinofil: bersifat fagosit, plasmanya bersifat asam, berbintik-bintik kemerahan yang 
jumlahnya akan meningkat bila terjadi infeksi. 
 
Gambar 3. Sel Darah Putih 
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Neutrofil: bersifat fagosit, plasmanya bersifat netral, bentuk intinya bermacam-
macam seperti batang, berinti banyak, berinti bengkok, dan lain-lain. 
 
Gambar 4. Sel Darah Putih 
Basofil: plasmanya bersifat basah, berbintik-bintik kebiruan, dan bersifat fagosit. 
 
2) Leukosit agranulosit dapat dibedakan menjadi dua macam, yaitu: 
 
Gambar 5. Sel Darah Putih 
Limfosit: berinti satu, selnya tidak dapat bergerak bebas, ukurannya ada yang sebesar 
eritrosit. Sel ini berperan besar dalam pembentukan zat kebal (antibodi). 
 
Gambar 6. Sel Darah Putih 
Monosit: selnya berinti satu, besar berbentuk bulat panjang, bisa bergerak cepat, dan 
bersifat fagosit. 
c. Trombosit 
 Trombosit berbentuk oval tidak berinti, berukuran kecil, yaitu sekitar 3–4 
mm. Pada umumnya setiap mm3 darah terdapat 150.000 sampai 350.000 
trombosit.Trombosit di bentuk dalam sumsum tulang dan mempunyai umur lebih 
Basofil 
Inti sel  
Inti sel  
Limfosi
t 
Inti sel 
Limfosit 
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kurang 10 hari.Trombosit mudah pecah dan akan mengeluarkan enzim trombosit atau 
tromboplastin. Enzim ini berperan dalam proses pembekuan darah.
30
 
 
 
Gambar 7.  Proses pembekuan darah (Sumber: Essentials of Biology, Lee Khee Boon 
dkk). 
ket. skema : 
1) Jika jaringan tubuh terluka, trombosit pada permukaan yang luka akan pecah 
dan mengeluarkan enzim trombokinase. 
2) Enzim trombokinase akan mengubah protrombin menjadi trombin dengan 
bantuan ion kalsium (Ca) 
3) Protrombin merupakan senyawa yang dibentuk di hati dengan bantuan 
vitamin K 
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4) Selanjutnya trombin akan mengubah fibrinogen, fibrin 
d. Plasma darah 
Kandungan dalam plasma darah adalah air, garam, dan protein plasma. 
Plasma atau cairan darah terdiri atas 90% air, 8% protein (terdiri dari albumin, 
hormon, globulin, protrombin dan fibrinogen), 0,9% mineral (terdiri dari NaCl, 
natrium bikarbonat, kalsium, fosfor, magnesium, dan besi), dan 0,1%  bahan organik 
(glukosa, lemak, urea,  asam  urat, asam amino, enzim, dan antigen). Air yang 
terkanddung di dalamnya berfungsi untuk pelarut bagi zat-zat lain, garam untuk 
menyeimbangkan  tekanan osmosis.
31
 
Fungsi plasma darah yaitu mengatur keseimbangan osmosis darah di dalam 
tubuh. Pada manusia, plasma darah tersusun atas air (90%) dan bahan-bahan terlarut 
(10%). Berikut ini komposisi plasma darah beserta fungsinya. 
Tabel 2.1 : Komposisi Plasma Darah 
 
NO 
 
Kandungan Plasma Darah 
 
Fungsi 
1. Air Pelarut zat-zat lain 
 
2. 
 
Protein 
a. Albumin 
b. Globulin 
(alfa,beta,gamma) 
c. Proten penggumpal darah. 
 
Mempertahankan keseimbangan 
air pada darah dan jantung, 
mengatur volume darah. 
 
Membantu transfortasi lemak, 
vitamin, dan hormon. 
 
3. 
 
Garam-garam, seperti natrium, 
kalium, kalsium, dan asam lemah. 
Penyeimbang tekanan osmosis, 
mempertahanka ph, mengatur 
permeabilitas membrane sel. 
 
4. 
 
Nutrient,seperti glukosa, asam 
amino,dan asam lemah. 
 
Digunakan oleh sel, makanan 
cadangan. 
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5 
 
Hormon. 
Mempengaruhi aktivitas hormon 
yang ditujuh 
 
6 
 
Karbon dioksida 
Hasil respirasi sel yang dibawa ke 
paru-paru untuk dibuang 
 
7 
 
Sampah nitrogen 
 
Hasil metabolisme yang akan 
diekskresikan oleh ginjal 
Sumber: Human Body, 2002 
e. Golongan Darah 
Dr. Landsteiner dan Donath menemukan antigen (aglutinogen) di dalam sel 
darah merah dan juga menemukan antibodi (aglutinin) yang terdapat di dalam plasma 
darah. Berdasar macam antigen yang ditemukan tersebut, beliau membagi golongan 
darah menjadi 4 golongan, yaitu seperti pada Tabel 2.2 : sebagai berikut: 
Tabel 2.2 : Golongan Darah 
NO Golongan Darah Aglutinogen Aglutinin 
1. A A - 
2. B B - 
3. 
 
AB A dan B Tidak ada 
4. O Tidak ada - 
  Mekanisme  transfusi Darah. Dalam proses transfusi darah, beberapa istilah 
yang berkaitan dengan proses transfusi darah sebagai berikut: 
1) Transfusi : proses pindah tuang darah 
2) Donor: orang yang memberikan sejumlah darah ke orang lain yang  
membutuhkan 
3) Resipien: orang yang menerima sejumlah darah dari orang lain 
4) Donor Universal: golongan darah yang bisa memberikan sejumlah darahnya    
ke orang  lain. Golongan darah yang dimaksud adalah O 
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5) Resipien Universal: Golongan darah yang dapat menerima sejumlah darah 
dari golongan darah lain. Golongan darah yang dimaksud adalah AB. 
6) Serum:  plasma tanpa fibrinogen 
7) Antigen: aglutinogen merupakan protein asing yang akan digumpalkan oleh 
antibodi / agglutinin 
8) Antibodi: protein plasma yang dapat menggumpalkan antigen / agglutinin 
9) Aglutinasi: penggumpalan darah akibat ketidakcocokan antara jenis 
aglutinogen donor dengan aglutinin resipien
32
 
f. Alat-alat peredaran darah 
1) Jantung 
 Jantung merupakan pusat dari sistem peredaran darah manusia. Jantung 
terletak di dalam rongga dada sebelah kiri. Jantung memiliki kemampuan untuk 
berkontraksi memompa darah ke seluruh bagian tubuh. Hal inilah yang membuat 
jantung selalu berdetak selama manusia tersebut hidup. Pada orang dewasa, jantung 
memiliki berat sekitar 335 gram. Jantung berdetak sekitar 100.000 kali per hari 
Jantung tersusun atas otot jantung (miokardium). Bagian jantung luar dilapisi oleh 
selaput jantung (perikardium). Perikardium terdiri dari 2 lapisan. Lapisan luar disebut  
lamina panistalis dan lapisan dalam yang menempel pada dinding jantung disebut 
lamina viseralis. Di antara kedua lapisan tersebut terdapat ruangan kavum perikardi 
yang berisi cairan perikardii. Cairan ini berfungsi untuk menahan gesekan. Bagian 
dalam jantung dilapisi endokardium.
33
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Otot jantung mampu berkontraksi sehingga jantung dapat mengembang dan 
mengempis. Mengembang dan mengempis serambi dan bilik terjadi secara 
bergantian. Kontraksi jantung menimbulkan denyutan yang dapat dirasakan pada 
pembuluh nadi di beberapa tempat. 
2) Pembuluh darah 
Darah kita berada di dalam pembuluh darah. Berdasarkan fungsinya, 
pembuluh darah dibedakan atas pembuluh nadi atau arteri dan pembuluh balik atau 
vena. Penghubung antara arteri dan vena adalah pembuluh kapiler. 
 Jantung memiliki pembuluh darah yang menuju atau keluar dari jantung. 
Pembuluh darah yang menuju atau keluar dari jantung adalah : 
a) vena cava, yang mengalirkan darah dari seluruh tubuh, vena cava bermuara pada 
serambi kanan. 
b) arteri pulmonalis, yang mengalirkan darah dari bilik kanan menuju ke paru-paru, 
darahnya banyak mengadung karbon dioksida. 
c) vena pulmonalis, yang mengalirkan darah dari paru-paru menuju ke serambi kiri, 
darahnya banyak mengandung oksigen. 
d) aorta, yang mengalirkan darah dari bilik kiri menuju ke seluruh tubuh. 
e) arteri koroner, yaitu pembuluh darah dari bilik menuju ke jantung. 
Pembuluh darah ada tiga macam, yaitu pembuluh nadi atau arteri, pembuluh 
nadi atau vena dan pembuluh kapiler
34
 
  pembuluh darah arteri: mengalirkan darah dari jantung, terletak disebelah 
dalam diantara jaringan - jaringan otot, dinding penyusun tebal, kuat dan elastis, 
denyutnya muda terasa, dan jika terjadi luka maka darah akan  memancarkan. Terdiri 
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Saktiyono,  Seribu pena Biologi untuk SMP/MTS kelas Vlll (Jakarta: Erlangga, 2008),  h, 47-49. 
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atas, Arteri pulmonalis dan aorta. Arteri pulmonalis merupakan pembuluh nadi yang 
membawa darah menuju paru-paru, Aorta merupakan pembuluh darah besar yang 
membawa darah menuju seluruh tubuh Pada pangkal batang nadi terdapat klep 
berbentuk bulan sabit (Valvula semilunaris) yang berfungsi untuk menjaga aliran 
darah agar tetap searah.
35
 
  Pembuluh darah vena: pembuluh darah yang mengalirkan darah menuju  
jantung, terletak dekat  dengan permukaan, dinding penyusunnya tipis, dan tidak 
elastis,  denyutnya tidak terasa, dan jika terjadi luka maka darah yang akan keluar 
akan menetes. Terdiri atas Vena Pulmonalis yaitu pembuluh darah yang membawa 
darah dari paru-paru menuju ke jantung, Vena cava inferior pembuluh darah yang 
membawa darah dari bagian bawah tubuh menuju jantung, Vena cava superior yaitu 
pembuluh darah yang membawa darah dari bagian atas tubuh menuju ke jantung.
36
 
  Pembuluh darah kapiler: pembuluh  darah yang sangat halus dan  terdapat di 
berbagai organ tubuh. 
 
 
Gambar 8. Anatomi Jantung Manusia ( Sumber: Biology, Raven dan Johnson ). 
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3. Proses Peredaran Darah 
  Peredaran darah manusia merupakan peredaran darah tertutup karena darah 
yang dialirkan dari dan ke seluruh tubuh melalui pembuluh darah dan darah mengalir 
melewati jantung sebanyak dua kali sehingga disebut sebagai peredaran darah ganda  
yang terdiri dari : 
a.   Peredaran darah panjang/besar/sistemik  
       Adalah peredaran darah yang mengalirkan darah yang kaya oksigen dari bilik 
(ventrikel) kiri jantung lalu diedarkan ke seluruh jaringan tubuh. Oksigen bertukar 
dengan karbondioksida di jaringan tubuh. Lalu darah yang kaya karbondioksida 
dibawa melalui vena menuju serambi kanan (atrium) jantung. Jadi  jari jantung 
keseluruh tubuh kembali lagi ke jantung. (setiadi anatomi fisiologi manusia). 
b.  Peredaran darah pendek/kecil/pulmonal  
  Adalah peredaran darah yang mengalirkan darah dari jantung ke paru-paru 
dan kembali ke jantung. Darah yang kaya karbondioksida dari bilik kanan dialirkan 
ke paru-paru melalui arteri pulmonalis, di alveolus paru-paru darah tersebut bertukar 
dengan darah yang kaya akan oksigen yang selanjutnya akan dialirkan ke serambi kiri 
jantung melalui vena pulmonalis. Peredaran darah kecil yaitu  dari jatung ke paru-
paru  kembali ke jantung.
37
  
4. Kelainan/penyakit pada Sistem Peredaran Darah 
a. Arteriosklerosis yaitu pengerasan pembuluh nadi karena endapan  lemak 
berbentuk plak (kerak) yaitu jaringan ikat berserat dan sel-sel otot polos yang di 
infiltrasi oleh lipid (lemak) 
                                                             
37  Setiadi, Anatomi Fiologi Manusia,( Yogyakarta: Graha Ilmu, 2007), h, 179. 
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b. Anemia yaitu rendahnya kadar hemoglobin dalam darah atau berkurangnya 
jumlah eritrosit dalam darah  
c. Leukimia 
d.  Varises yaitu pelebaran pembuluh darah di betis  
e. Hemeroid (ambeien) pelebaran pembuluh darah di sekitar dubur  
f. Ambolus yaitu tersumbatnya pembuluh darah karena benda yang bergerak.  
g. Kolestrol. 
 
 39 
 
BAB III 
METODOLOGI PENELITIAN 
 
A. Jenis dan Lokasi Penelitian 
1. Jenis Penelitian 
Jenis penelitian ini berdasarkan metode adalah Quasi Eksperimental Research 
(Penelitian Eksperimental semu). Jenis penelitian ini adalah suatu penelitian untuk 
memperoleh informasi yang merupakan perkiraan bagi informasi yang dapat 
diperoleh dari eksperimen yang sebenarnya dalam keadaan yang tidak 
memungkinkan untuk mengontrol atau memanipulasi semua variabel-variabel yang 
relevan.
1
 
2. Lokasi Penelitian 
Penelitian dilaksanakan di SMP Negeri 4 Baraka siswa kelas Vlll tahun ajaran  
2017/2018. 
B. Pendekatan Penelitian 
Pendekatan yang digunakan dalam penelitian ini adalah pendekatan 
kuantitatif. Dimana pendekatan kuantitatif adalah penelitian yang analisisnya lebih 
fokus pada data-data numerik (angka) yang diolah dengan menggunakan metode 
statistika. 
 
 
 
 
                                                             
1
 Metodologi Penelitian Sosial Untuk Penulisan Skripsi Dan Tesis (Cet. I; Jakarta: In Media, 
2013), h. 22. 
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C. Populasi dan Sampel Penelitian 
1.  Populasi 
Populasi adalah wilayah generalisasi yang terdiri dari: objek atau subyek  yang 
mempunyai kualitas dan karakteristik tertentu yang ditetapkan oleh penelitian untuk 
dipelajari kemudian di tarik kesimpulannya.
2
 
Populasi penelitian ini adalah seluruh  siswa kelas Vlll yang terdiri dari 3 kelas, 
dengan jumlah siswa 20 orang yang penyebaran homogen (tidak ada 
pengklasifikasian antara siswa yang memiliki kecerdasan tinggi dengan siswa yang 
memiliki kecerdasan rendah). Berikut tabel keadaan siswa kelas Vlll di SMP Negeri 4 
Baraka. 
Tabel 3.1 : Keadaan Populasi 
No Kelas Jumlah 
1 VlllA  20 orang 
2 VlllB  20 orang 
3 VlllC 20 orang 
 Jumlah 60 orang 
 
Sumber: Tata Usaha SMP Negeri 4 Baraka Tahun Ajaran 2017/2018 
2. Sampel 
Sampel dapat diartikan sebagai bagian dari populasi atau sejumlah anggota 
populasi yang mewakili populasinya.
3
  
                                                             
2
 Munarfah. Metode Penelitian. Makassar: PRASSE, (2009).h, 72. 
3
 Muh. Khalifa Mustami, Metodelogi Penelitian Pendidikan, (Makassar:  Aynat Publishing, 
2015), 63. 
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Teknik pengambilan sampel yang digunakan adalah Simple Random 
Sampling, dikatakan simple (sederhana) karena pengambilan anggota sampel dari 
populasi dilakukan secara acak tanpa memperhatikan strata yang ada dalam populasi 
itu. Cara demikian dilakukan bila anggota populasi dianggap homogen.
4
 
  Penggunaan teknik random bertolak dari prinsip bahwa setiap subyek dalam 
populasi memiliki kemungkinan yang sama menjadi anggota sampel. Teknik 
sampling random sederhana ini lazim pula disebut teknik sampling random tak 
terbatas. Teknik undian lazim digunakan dalam penerapan teknik random sederhana. 
Dengan teknik undian, setiap subyek populasi diberi nomor pada kertas yang 
bernomor-nomor dan digulung lalu ditempatkan pada tempat pengocok. Setelah di 
kocok, di pungut, nomor gulungan kertas undian untuk mendapatkan sampel dengan 
tanpa penempatan kembali.
5
 
Sampel pada penelitian ini yaitu siswa kelas VlllA dan VlllB yang dipilih 
secara random sampling. Kelas VlllA  sebagai kelas eksperimen dengan jumlah 20 
siswa dan kelas VlllB sebagai kelas kontrol  dengan jumlah 20 siswa. 
D. Variabel Penelitian 
  Dalam penelitian ini penulis mengkaji satu variabel bebas (X), yaitu Metode 
role playing berbasis bioedutaiment (simulasi) (Y), yaitu aktivitas siswa dan hasil 
belajar siswa (Y), aktivitas siswa pada mata pelajaran biologi  siswa di SMP Negeri 4 
Baraka.  
 
 
                                                             
4
 Sugiyono, Metode Penelitian Pendidikan: Pendekatan Kuantitatif, Kualitatif, dan R & D, h. 
120. 
5
 Khalifah Mustami. Metodologi Penelitian Pendidikan. h. 63 
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E. Desain Penelitian 
  Adapun desain penelitian yang digunakan dalam penelitian ini adalah Pretest-
Postest Countrol Group Desigen. Dalam desain ini terdapat dua kelompok yang 
dipilih secara random. Hasil pre-test yang baik bila nilai kelompok eksperimen tidak 
berbeda secara signifikan.
6
 Karena pendekatan yang paling bagus untuk menganilisis 
data adalah hanya dengan membandingkan nilai-nilai post-tes dari dua kelompok. 
Pre-test itu di gunakan untuk melihat apakah kelompok tersebut variabel dependen 
sama atau tidak. Apabila sama, nilai – nilai post-test dapat langsung dibandingkan 
dengan menggunakan tes; jika tidak (pemilihan secara random tidak menjamin 
keseragaman) nilai-nilai post-test dapat dianalisis menggunkan analisis kovarians.
7
 
Tabel 3.1 
Pretest-Postest Control Group Design 
 
 
Keterangan : R1 : Kelompok eksperimen  
   R2 :  Kelompok kontrol 
O1 & O3 : Kelompok pretest eksperimen dan kontrol 
 X : perlakuan (treatment) untuk kelompok eksperimen 
O2 : kelompok kelas eksperimen 
O4 : kelompok kelas kontrol.
8
 
OB     :  Menyatakan pengamatan akhir (pos-test) kelas kontrol
9
 
                                                             
6
 Sugiono, MetodePenelitian Pendidikan ( Cet. XX; Bandung: Alfabeta, 2014),  h. 113. 
7
 Hamid Darmdi, Dimensi-Dimensi Metode penelitian pendidikan dan sosial (Cet. Kesatu; 
Bandung: Alfabeta,2013), h.241. 
8
Sugiyono, Metode Penelitian Pendidikan, h. 223. 
9
 Sugiyono, Metode Penelitian Pendidikan, 2011.h.113. 
R X O2 
R  O4 
R1 O1 X O2 
R2 O3  O4 
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F. Prosedur Penelitian 
Prosedur penelitian ini dilaksanakan melalui proses yang terdiri dari tahap-
tahap sebagai berikut: 
1. Tahap Persiapan  
Kegiatan yang dilakukan pada tahap persiapan adalah : 
a. Melakukan observasi awal 
 Observasi awal dilakukan untuk mengetahui model pembelajaran yang digunakan 
guru dalam pembelajaran sistem peredaran darah yang berlangsung di kelas VIIl 
SMP Negeri 4 Baraka.  
b. Memilih subjek penelitian secara random sampling dalam suatu populasi. 
Populasi penelitian yang digunakan adalah siswa kelas VIII SMP Negeri 4 Baraka 
tahun ajaran 2017. 
c. Merancang strategi pembelajaran yang akan diterapkan dan menyusun perangkat 
pembelajaran yaitu silabus dan Rencana Pelaksanaan Pembelajaran (RPP). 
2. Tahap Pelaksanaan 
  Pengumpulan data hasil penelitian ini dilakukan melalui skenario (simulasi) 
dan  hasil belajar. Langkah – langkah penyusunan skenario (simulasi) dan  hasil 
belajar biologi adalah sebagai berikut : 
a. Melaksanakan pembelajaran sesuai Rencana Pelaksanaan Pembelajaran (RPP).  
b. Melaksanakan pengamatan terhadap aktivitas siswa selama proses pembelajaran. 
Pada setiap pertemuan data aktivitas siswa diambil menggunakan lembar aktivitas 
siswa.  
c.  Memberikan evaluasi di akhir pembelajaran. Evaluasi ini berupa tes tertulis 
dengan bentuk soal pilihan ganda. 
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d. Memberikan angket tanggapan siswa dan guru pada akhir pembelajaran. 
3. Pengambilan data  
Pengambilan data digunakan untuk mengambil data, Aktivitas siswa selama 
pembelajaran, adalah:
10
 
a) Data. 
Data yang diperoleh berupa aktivitas siswa selama proses pembelajaran dan 
penilaian aktivitas siswa terhadap proses pembelajaran berbasis bioedutainmen.  
b) Metode pengumpulan data. 
1) Tes/Hasil Belajar 
Tes pada umumnya digunakan untuk mengukur kemampuan dasar dan 
pencapaian tujuan atau prestasi. Melalui tes guru dapat memperoleh informasi tentang 
berhasil atau tidaknya siswa, dalam menguasai tujuan-tujuan pembelajaran Tes yang 
digunakan berbentuk pilihan ganda. Data tentang hasil belajar diambil dari nilai tes 
tertulis, nilai penugasan dan penilaian aktivitas siswa. 
2) Pengamatan  (Observasi)  
Dalam penggunaan metode observasi cara yang paling efektif adalah data 
tentang aktivitas siswa dalam proses pembelajaran menggunakan pembelajaran 
berbasis Bioedutainmen (simulasi) diambil dengan menggunakan lembar observasi 
siswa selama proses pembelajaran.  
3) Angket/kuesioner  
Kuesioner adalah sejumlah pertanyaan tertulis yang baru digunakan untuk 
memperoleh data dari responden dalam arti laporan tentang hal-hal yang 
                                                             
10 Arikunto S. 2007. Prosedur Penelitian Suatu Pendekatan Praktik. Jakarta: PT Rineka 
Cipta. 
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diketahuinya. Data tentang tanggapan siswa terhadap proses pembelajaran diambil 
dengan metode angket di akhir pembelajaran. 
G. Instrumen Penelitian  
Instrumen penelitian digunakan untuk mengukur nilai variabel yang diteliti. 
Jumlah instrumen penelitian tergantung pada jumlah variabel penelitian yang telah 
ditetapkan untuk diteliti.11 Instrumen penelitian berfungsi sebagai alat bantu yang 
dipilih dan digunakan oleh peneliti dalam kegiatannya mengumpulkan data agar 
kegiatan pengumpulan menjadi sistematis dan dipermudahkan  olehnya. 
Instrumen yang digunakan dalam penelitian yaitu tes, hasil belajar melalui  tes 
tulis dan aktivitas siswa melalui observasi. 
Tes/hasil belajar biologi peserta didik merupakan instrumen penelitian yang 
digunakan untuk mengukur tingkat penguasaan domain kognitif kemampuan 
pemahaman konsep siswa setelah perlakuan.
12
 Tes yang akan diberikan oleh peneliti  
kepada siswa yaitu tes pretest dan posttes dengan jumlah soal pilihan ganda masing-
masing 25 soal. Pretes diberikan kepada siswa dengan tujuan agar peneliti 
mengetahui kemampuan awal siswa sebelum diberikan pembelajaran, sedangkan 
posttes diberikan kepada siswa dengan tujuan agar peneliti mengetahui tingkat 
penguasaan materi pada siswa. 
Angket/Kuesioner yang dimaksud peneliti disini adalah sejumlah pertanyaan 
tertulis yang baru digunakan untuk memperoleh data dari responden dalam arti 
laporan tentang hal-hal yang diketahuinya. Data tentang tanggapan siswa dan 
tanggapan guru terhadap proses pembelajaran diambil dengan metode angket di akhir 
pembelajaran. 
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 Sugiyono, Metode Penelitian Kuantitatif, Kualitatif dan R & D,  h. 92. 
12 Sugiyono, Metode Penelitian Kuatitatif, Kualitatif dan R & D, h. 95. 
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H. Teknik Analisis Data 
Pengolahan data hasil penelitian digunakan dua teknik statistik, yaitu statistik 
deskriptif dan statistik inferensial dengan tes. 
1. Hasil Belajar 
a. Analisis Statistik Deskriptif 
Analisis statistik deskriptif digunakan untuk mendeskripsikan hasil belajar 
Biologi yang diperoleh siswa baik pada kelompok kontrol maupun kelompok 
eksperimen. Guna mendapatkan gambaran yang jelas tentang hasil belajar Biologi 
siswa, maka dilakukan pengelompokan. Pengelompokan tersebut dilakukan ke dalam 
lima kategori: sangat tinggi, tinggi, sedang, rendah, sangat rendah. Pedoman 
pengkategorian hasil belajar siswa yang digunakan dalam penelitian ini adalah  
analisis dengan menggunakan statistik deskriptif. Adapun langkah-langkah analisis 
deskriptif yaitu sebagai berikut: 
1) Membuat tabel distribusi frekuensi dengan langkah-langkah sebagai berikut:13 
a) Menentukan rentang nilai, yaitu data terbesar dikurangi dengan data terkecil 
 R = Xt–Xr  
Keterangan: 
R : Rentang nilai 
Xt : Skor maximum 
Xr : Skor minimum 
b) Menentukan banyaknya kelas interval 
  K = 1 + (3,3) log n 
 
                                                             
13
Anas Sudijono, Statistik Pendidikan (Jakarta: Raja Grafindo Persada, 2010), h. 49.   
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Keterangan: 
K : Kelas interval 
n : Jumlah siswa 
c) Menghitung panjang kelas interval 
P = 
𝑅𝑎𝑛𝑔𝑒
𝐵𝑎𝑛𝑦𝑎𝑘 𝑘𝑒𝑙𝑎𝑠
 
Keterangan: 
P  : Panjang kelas interval 
R  : Rentang nilai 
K  : Kelas interval 
2) Rata-rata Mean 
 




k
i
i
k
i
ii
f
xf
x
1
1  
Keterangan:
 
?̅? : Rata-rata 
𝑓𝑖 ∶ Frekuensi 
𝑥𝑖 ∶ Titik tengah  
3) Persentase (%)  nilai rata-rata  
 %100
N
f
P  
Keterangan: 
P  : Angka persentase 
F  : Frekuensi yang di cari persentasenya 
N : Banyaknya sampel responden. 
4) Menghitung standar deviasi dengan menggunakan rumus: 
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𝑆𝐷 = √
∑ 𝑓𝑖(𝑥𝑖−?̅?)
𝑛−1
14 
Keterangan : 
𝑆𝐷  =   Standar Deviasi 
𝑓𝑖 =  Frekuensi untuk variabel 
𝑥𝑖 =  Tanda kelas interval variabel 
?̅? =  Rata-rata 
n =  Jumlah populasi 
Adapun untuk pengkategorian terhadap hasil lembar observasi yaitu sebagai 
berikut: 
X < (µ- 1,0 σ)   Rendah 
(µ - 1,0 σ)  ≤   X < (µ- 1,0 σ)  Sedang 
(µ - 1,0 σ)  ≤   X   Tinggi 
 Keterangan: 
X = Skor yang diperoleh siswa 
µ = Nilai mean 
σ = Nilai standar deviasi 
< = Kurang dari 
≤ = Kurang dari sama dengan 
b. Analisis statistik inferensial 
Analisis statistik inferensial adalah statistik yang digunakan untuk 
menganalisis data sampel dan hasilnya akan digeneralisasikan (diferensikan) untuk 
populasi di mana sampel diambil. Untuk keperluan pengujian hipotesis, maka 
digunakan untuk menguji kebenaran hipotesis penelitian adalah sebagai berikut:  
                                                             
14
Nana Sudjana, Statistika Pendidikan, h. 97. 
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1) Uji asumsi dasar  
Uji asumsi dasar dilaksanakan untuk menguji data yang sudah didapatkan, 
sehingga bisa diuji hipotesisnya. Uji asumsi dasar terdiri dari uji normalitas dan uji 
homogenitas. Untuk lebih jelasnya akan dijelaskan secara lebih lengkap dibawah ini. 
a) Uji Normalitas 
Uji normalitas bertujuan untuk memastikan bahwa data setiap variabel yang 
dianalisis berdistribusi normal. Hal tersebut didasarkan pada asumsi bahwa statistik 
parametris bekerja berdasarkan asumsi bahwa setiap variabel akan dianalisis harus 
berdistribusi normal. Untuk pengujian normalitas digunakan rumus Chi-Square yang 
dirumuskan sebagai berikut: 
𝑥ℎ𝑖𝑡𝑢𝑛𝑔
2 =  ∑
(𝑓𝑜 − 𝑓ℎ)
2
𝑓ℎ
 
Keterangan:  
𝑥2 : Nilai Chi-kuadrat hitung 
            𝑓𝑜 :  Frekuensi hasil pengamatan 
                            𝑓ℎ  : Frekuansi harapan
15
 
Kriteria pengujian normal bila X
2
hitung lebih kecil dari X
2
tabel dimana X
2
tabel 
diperoleh dari daftar X
2
 dengan dk = (k-2) pada taraf signifikansi α = 0,05. Pada 
penelitian ini, uji normalitas dilakukan dengan menggunakan program software 
Statistical Product and service solution (SPSS) versi 16,0. Menu yang digunakan 
untuk mengetahui normalitas data adalah analyze – nonparametric test- legalcy 
dialog- I Sample K-S, untuk mengetahui normal atau tidaknya data, kita bisa lihat 
nilai signifikansi pada kolom Kolmogorov Smirnov. Kriteria pengujian normalitas 
dengan hasil olahan SPSS versi 16,0 yaitu jika sign > α maka dapat berdistribusi 
                                                             
15
Suharsimi Arikunto, Prosedur Penelitian Suatu Pendekatan Praktik  (Jakarta: Bumi Aksara, 
2013), h. 290. 
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normal dan jika sign < α maka data tidak berdistribusi normal.16 Atau H0 : angka 
signifikan (Sig) <0,05, maka data tidak berdistribusi normal H1 : angka signifikan (Sig) 
> 0,05, maka data berdistribusi normal. 
b) Uji Homogenitas 
Pengujian ini dilakukan karena peneliti akan menggeneralisasikan 
kesimpulan akhir penelitian atau hipotesis  10 HatauH yang  dicapai dari sampel 
terhadap populasi. Uji homogenitas bertujuan untuk melihat apakah data pada kedua 
kelompok berasal dari populasi yang homogen, selain itu untuk menentukan rumus 
uji t yang akan digunakan, Untuk melakukan perhitungan pada uji homogenitas, 
maka digunakan uji F dengan rumus sebagaiberikut: 
terkecilvarians
terbesarvarians
F  …………………….17 
Kriteria pengujian adalah populasi homogen, jika
TabelHitung FF  dan populasi 
tidak homogen, jika Fhitung>Ftabel pada taraf nyata dengan TabelF  
didapat dari distribusi 
F dengan derajat kebebasan (dk) = (n1–1 ; n2–1) masing-masing sesuai dengan dk 
pembilang dan dk penyebut pada taraf .05,0  
Jika kita menggunakan SPSS (Statistical Package for Social Science) seri 21 
dalam melakukan uji homogenitas, maka sebagai kriteria pengujian, jika nilai 
signifikansi lebih dari 0,05 maka dapat dikatakan bahwa varian dari dua atau lebih 
kelompok data adalah sama.  
                                                             
16 Duwi Priyatno, Teknik Muda Dan Cepat  Melakukan  Analisis Data Penelitian  Dengan 
SPSS ( Yogyakarta:  Mediakom , 2010), h. 36.  
17
Sugiyono, Metode Penelitian Pendidikan Pendekatan Kuantitatif, Kualitatif, dan R & D, 
h. 260. 
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H0: Jika signifikansi yang diperoleh > 0,05, maka variansi setiap sampel 
sama (homogen) 
H1  : Jika signifikansi yang diperoleh <0,05, maka variansi setiap sampel 
tidak  sama (tidak homogen) 
2) Uji hipotesis 
Pengujian hipotesis ini dilakukan untuk mengetahui dugaan sementara yang 
dirumuskan dalam hipotesis penelitian menggunakan uji dua pihak dengan derajat 
kesalahan yang digunakan dalam penelitian ini adalah sebesar 5% atau α = 0,05 . 
Hipotesis statistik yang dirumuskan dalam penelitian ini yaitu:  
H0 : µ1 = µ2 
H1 : µ1 ≠ µ2 
Keterangan :  
H0:  Tidak terdapat pengaruh Pembelajaran role playing materi sistem peredaran 
darah dengan berbasis bioedutaimen (simulasi) pada siswa kelas Vlll di SMP 4 
Negeri Baraka terhadap aktivitas siswa dan hasil belaja. 
H1: Terdapat pengaruh positif Pembelajaran role playing materi sistem peredaran 
darah dengan berbasis bioedutaimen (simulasi) pada siswa kelas Vlll di SMP 
SMP 4 Negeri Baraka terhadap aktivitas siswa dan hasil belajar 
Pengujian hipotesis dimaksudkan untuk menjawab hipotesis yang telah 
diajukan. Pengujian hipotesis data tes hasil belajar siswa dianalisis dengan 
menggunakan uji independent sampel t-test dengan rumus sebagai berikut : 
menggunakan t-test. Terdapat beberapa rumus t-test.  
𝑡 =
𝑋1−𝑋2
√
𝑆1
2
𝑛1
+
𝑆2
2
𝑛2
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Dengan  𝑡ℎ𝑖𝑡𝑢𝑛𝑔 =  
𝑥1 𝑥2
√
(𝑛1−𝑛2)𝑠1  
2 + (𝑛2−1)𝑠2
2 
𝑛1−𝑛2−2
(
1
𝑛1
+
1
𝑛2
)
 
Apabila bila kedua sampel itu homogen menggunakan rumus polled varian 
tetapi jika kedu sampel tersebut homogen menggunakan rumus saparated varian 
 
Dengan S
2
 adalah variansi gabungan yang dihitung dengan rumus: 
S
2 
 = 
  (𝑛1−1)𝑠1  
2 + (𝑛2−1)𝑠1
2 
𝑛1+𝑛2−2
 
Keterangan: 
x1  = nilai rata – rata kelompok eksperimen 
x2  = nilai rata – rata kelompok kontrol 
s
2
1 = variansi kelompok eksperimen 
s
2
2 = variansi kelompok kontrol 
n1  = jumlah sampel kelompok eksperimen 
n2  = jumlah sampel kelompok kontrol 
Uji hipotesis dalam penelitian ini menggunakan program SPSS versi 16,0 
yaitu teknik regresi linear sederhana, teknik ini digunakan untuk menguji perbedaan 
rata-rata dari dua kelompok data/sampel yang tidak berhubungan. Menu yang 
digunakan adalah analyze – regresi – regresi linier.18 
Hipotesis penelitian akan diuji dengan kriteria pengujian sebagai berikut: 
1) Jika taraf signifikan < α ( nilai sign < 0,05 ) maka H0 ditolak atau t hitung > t table 
maka H0 ditolak dan H1 diterima, berarti tidak terdapat pengaruh 
Pembelajaran role playing materi sistem peredaran darah dengan berbasis 
                                                             
18
 Duwi Priyatno, Teknik Muda Dan Cepat  Melakukan  Analisis Data Penelitian  Dengan 
SPSS ( Yogyakarta:  Mediakom , 2010), h. 93.  
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bioedutaimen (simulasi) pada siswa kelas Vlll di SMP 4 Negeri Baraka 
terhadap aktivitas siswa dan hasil belaja. 
2) Jika taraf signifikan > α ( nilai sign > 0,05 ) maka H0 diterima atau t hitung ≤ t 
table maka H0 diterima dan H1 ditolak  berarti terdapat pengaruh positif 
Pembelajaran role playing materi sistem peredaran darah dengan berbasis 
bioedutaimen (simulasi) pada siswa kelas Vlll di SMP SMP 4 Negeri Baraka 
terhadap aktivitas siswa dan hasil belajar 
Derajat kesalahan yang digunakan dalam penelitian ini adalah sebesar 5% 
atau   𝛼 = 0,05.  
2. Aktivitas siswa 
Untuk mengetahui tingkat  aktivitas siswa, maka peneliti menetapkan 
parameter penelitian sebagai berikut: 
a. Penskoran dan penilaian hasil data aktivitas siswa  
Data aktivitas siswa secara dianalisis dengan menggunakan analisis rumus :  
Aktivitas = 
𝑛
𝑁
x 100%  
Keterangan :  
N = Jumlah skor  maksimal  keaktifan siswa  
n = Jumlah skor yang diperoleh siswa  
Kategori aktivitas siswa adalah sebagai berikut (dimodifikasi dari Sudijono 
2009).  
Sangat aktif = 85% – 100%  
Aktif = 70% – 84%  
Cukup aktif = 60% – 69%  
Kurang aktif = 50% – 59%  
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Tidak aktif = < 50% 
  
3. Analisis tanggapan siswa terhadap pembelajaran 
Analisis tanggapan siswa terhadap pembelajaran dihitung dengan rumus :  
P == 
𝑁
𝐹
x 100%  
Keterangan :  
P = persentase  
F = banyak responden yang memilih jawaban  
N = banyak responden yang menjawab kuesioner 
Angka persentase selanjutnya dikonfirmasikan pada kriteria sebagai berikut 
(dimodifikasi dari Sudijono 2009) :  
Sangat baik = 85% – 100%  
Baik            = 70% – 84%  
Cukup baik = 60% – 69%  
Kurang baik = 50% – 59% 
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BAB IV 
PENELITIAN DAN PEMBAHASAN  
A. Hasil Penelitian 
Dalam penelitian ini yang diperoleh data-data berupa: Lembar observasi 
aktivitas siswa , data hasil pengamatan aktifitas siswa dan data tentang tanggapan 
siswa, serta hasil belajar siswa, angket terhadap proses pembelajaran yang terjadi. 
1. Hasil  Lembar Observasi Aktivitas Siswa 
Data aktivitas siswa diperoleh dari hasil observasi dengan menggunakan 
lembar observasi keaktivitas siswa selama mengikuti kegiatan pembelajaran yang 
berlangsung. Hasil observasi aktivitas siswa pada 1 kelas yang diteliti oleh guru 
sebagai berikut : 
Tabel 4.1 Hasil Observasi Aktivitas Siswa Kegiatan Selama Proses 
Pembelajaran Role Playing berbasis Bioedutaimen (Simulasi)  Pada Mata 
Pelajaran Biologi di SMP Negeri 4 Baraka. 
 
 
No. 
 
Nama  
Siswa  
 
Aktivitas Siswa Selama Pembelajaran  
Rata-
rata 
% 
 
Kriteria Pertemuan 1 Pertemuan 2 Pertemuan 3 
% Kriteria % Kriteria % Kriteria 
1 A 83 Aktif 77 Aktif 77 Aktif 79,0 Aktif 
2 B 94 Sangat 
Aktif  
77 Aktif 94 Sangat 
Aktif  
88,3 Sangat 
Aktif 
3 C 72 Aktif 77 Aktif 88 Sangat 
Aktif 
79,2 Aktif 
4 D 77 Aktif  66 Cukup 
Aktif 
72 Aktif 71,6 Aktif 
5 E 88 Sangat 
Aktif 
77 Aktif 94 Sangat 
Aktif  
86,3 Sangat 
Aktif 
6 F 94 Sangat 
Aktif  
94 Sangat 
Aktif  
72 Aktif 86,6 Sangat 
Aktif 
7 G 88 Sangat 60 Cukup 72 Aktif 73,3 Aktif 
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Aktif  Aktif 
8 H 72 Aktif 72 Aktif 77 Aktif 73,6 Aktif 
9 I 83 Aktif 94 Sangat 
Aktif  
83 Aktif 86,6 Aktif 
10 J 77 Aktif 94 Sangat 
Aktif  
83 Aktif 84,6 Aktif 
11 K 77 Aktif 83 Aktif 83 Aktif 81,0 Aktif 
12 L 94 Sangat 
Aktif 
94 Sangat 
Aktif  
83   Aktif 90,3 Sangat 
Aktif 
13 M 72 Aktif 83 Aktif 77 Aktif 77,3 Aktif 
14 N 94 Sangat 
Aktif 
72 Aktif 94 Sangat 
Aktif 
86,6 Sangat 
Aktif 
15 O 60 Cukup 
Aktif 
83 Aktif 55 Kurang 
Aktif 
66,0  Cukup 
Aktif 
16 P 77 Aktif 72 Aktif 94 Sangat 
Aktif 
81,0 Aktif 
17 Q 83 Aktif 55 Kurang 
Aktif 
72 Aktif 70,0 Aktif 
18 R 72 Aktif 72 Aktif 94 Sangat 
Aktif 
79,3 Aktif 
19 S 94 Sangat 
Aktif  
66 Cukup 
Aktif 
94 Sangat 
Aktif  
84,6 Aktif 
20 T 94 Sangat 
Aktif 
94 Sangat 
Aktif 
88 Sangat 
Aktif 
92,0 Sangat 
Aktif 
Rata-rata 82,25 Aktif 78,1 Aktif 83,15 Aktif 81 Aktif 
Tidak Aktif        0 
Kurang 
Aktif 
        0 
Cukup 
Aktif 
       1 
Aktif        12 
Sangat 
Aktif 
       7 
Berdasarkan tabel di atas hasil observasi yang telah dilakukan terhadap siswa 
kelas VlllA SMP Negeri 4 Baraka yang berjumlah 20  siswa  melalui lembar 
observasi, persentase aktivitas siswa pada 1 kelas yang diteliti di peroleh 82,25%, 
78,1% dan 83,15 siswa dalam kategori aktif dan sangat aktif dalam kegiatan 
pembelajaran menggunakan metode pembelajaran role playing berbasis 
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bioedutainmen (simulasi). Persentase rata-rata keaktifan siswa dalam mengikuti 
kegiatan pembelajaran dari satu kelas tersebut yaitu 81%. 
2. Hasil Belajar 
a. Deskripsi Hasil Belajar Biologi Siswa  Eksperimen Menggunakan Metode 
Pembelajaran Role Playing Berbasis Bioedutaimen. Sedangkan Kontrol 
Tanpa Menggunakan Metode Pembelajaran Role Playing Berbasis 
Bioedutaimen. 
 
Berdasarkan penelitian yang dilakukan di SMP Negeri 4 Baraka  Kab. 
Enrekang siswa kelas VlllA, penulis mengumpulkan data menggunakan instrumen tes, 
dalam hal ini data diperoleh dari nilai hasil belajar pretest peserta didik yang diberi 
perlakuan dengan menggunakan Role Playing Berbasis Bioedutaimen. 
Tabel 4.1 Data Peserta Didik yang Diajar dengan Menggunakan Metode    
Pembelajaran Role Playing Berbasis Bioedutaimen (Simulasi). 
 
No 
 
Nama siswa 
 
L/P 
Nilai 
Pretest Post-test 
1 A P 56 92 
2 B P 68 92 
3 C L 64 68 
4 D P 68 76 
5 E L 44 68 
6 F L 52 76 
7 G L 68 80 
8 H L 52 88 
9 I L 64 84 
10 J P 68 84 
11 K L 64 76 
12 L P 56 80 
13 M L 64 80 
14 N L 56 72 
15 O P 64 84 
16 P L 56. 76 
17 Q P 52 72 
18 R P 68 76 
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19 S L 64 80 
20 T P 68 72 
 Jumlah  1216 1576 
 
Sumber: Data hasil belajar siswa materi (Sistem Peredaran Darah) peserta 
didik  Kelas VlllA  SMP  Negeri 4 Baraka Kab. Enrekang. 
 
Berdasarkan data yang telah diperoleh peneliti, kita dapat melihat cukup jelas 
perbedaan nilai peserta didik, setelah diterapkan metode pembelajaran role playing 
berbasis bioedutaimen. Sehingga kita dapat mengambil kesimpulan bahwa dengan 
menerapkan metode pembelajaran role playing berbasis bioedutaimen ini, dapat 
meningkatkan hasil belajar peserta didik pada mata pelajaran biologi khususnya 
untuk materi sistem peredaran darah. 
1) Pretest Kelas Eksperimen  
Tabel 4.2 Distribusi Frekuensi 
Interval 
kelas 
Frekuensi 
(fi) 
Frekuensi 
kumulatif 
(fk) 
Nilai 
tengah 
(xi) 
(fi.xi) (xi-?̅?)2 F (xi-?̅?)2 
Persentase
(%) 
44-48 1 1 46 46 635,04 635,04 5% 
49-53 2 3 51 306 408,04 816,08 10% 
54-58 4 7 56 224 231,04 924,16 20% 
59-63 2 9 61 122 104,04 208,08 10% 
64-68 11 19 66 726 27.04 29973,24 55% 
Jumlah 20 - - 1424 14052 32,5566 100 
Sumber Data: Hasil Pre-Test Kelas VlllA  SMP  Negeri 4 Baraka  Kab. 
Enrekang. 
 
Tabel distribusi frekuensi dan persentase pretest hasil belajar biologi di atas 
menunjukkan bahwa frekuensi 11 merupakan frekuensi tertinggi dengan persentase 
55% pada interval 64-68, frekuensi 3 merupakan frekuensi sedang dengan persentase 
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15% pada interval 49-53 dan 54-58, dan frekuensi 1 merupakan frekuensi terendah 
dengan persentase 5%  pada interval 44-48. 
2) Post-test Kelas Eksperimen  
Tabel 4.3 Distribusi Frekuensi 
Interval 
kelas 
Frekuensi 
(fi) 
Frekuensi 
kumulatif 
(fk) 
Nilai 
tengah 
(xi) 
(fi.xi) (xi-?̅?)2 F (xi-?̅?)2 
Persentase 
(%) 
68-72 5 5 70 350 72,25 361,25 25 % 
73-77 5 10 75 375 12,25 61,25 25 % 
78-82 4 14 80 320 2,25 9 20 % 
83-87 3 17 85 255 42,25 126,75 15 % 
88-92 3 20 90 270 32,25 396,75 15% 
Jumlah 20 - - 1570 261,25 955 100  
Sumber: Nilai posstest peserta didik kelas VlllA SMP Negeri 4 Baraka Kab. Enrekang   
pada materi sistem peredaran darah. 
 
Tabel distribusi frekuensi dan persentase posstest hasil belajar siswa di atas 
menunjukkan bahwa frekuensi 5 merupakan frekuensi tertinggi dengan persentase  
25% berada pada interval 68-72 dan 73-77, sedangkan frekuensi 4 merupakan 
frekuensi sedang dengan persentase 20% berada pada interval 78-82 dan frekuensi 3 
merupakan frekuensi terendah dengan persentase 15% berada pada interval 83-87 
dan 88-92. 
 
Tabel 4.4 Nilai Statistik Deskriptif Hasil Pretest dan Post-test pada Kelas          
Eksperimen ( VlllA)  
 
Statistik 
Nilai statistik 
Pretest Post-test 
Nilai terendah 44 68 
Nilai tertinggi 68 92 
Nilai rata-rata 34,9 78,5 
Standar Deviasi 26,6 7,08 
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                            Sumber: Nilai pretest dan post-test siswa kelas VlllA SMP Negeri 4 
Baraka  Kab. Enrekang  pada sistem peredaran darah 
Berdasarkan tabel di atas maka dapat di simpulkan bahwa ini: 
Tabel 4.5  Kategori hasil belajar Siswa yang Diajar dengan Metode Role Playing 
Menggunakan  Berbasis Bioedutaimen (Pre-test) 
No Nilai Kategori Frekuensi 
Persentase 
(100%) 
1 90-100 Sangat Tinggi 2 10 
2 80-89 Tinggi 8 40 
3 70-79 Sedang 8 40 
4 40-69 Rendah 2 10 
5 0-39 Sangat Rendah 0 0 
  Jumlah   20 100 
Sumber Data: Hasil Pre-Test Kelas VlllA SMP Negeri 4 Baraka Kab.     
Enrekang pada sistem peredaran darah. 
1. Pretest Kelas Eksperimen  
Skor maksimum yang diperoleh sebelum dilakukan perlakuan pada kelas 
eksperimen  adalah  68, sedangkan skor terendah adalah 44 dan skor rata-rata yang 
diperoleh adalah 34,9 dengan standar deviasi 26,6. 
2. Post-test Kelas Eksperimen  
Skor maksimum yang diperoleh setelah dilakukan perlakuan pada kelompok 
eksperimen adalah 92, sedangkan skor terendah adalah 68 skor rata-rata yang 
diperoleh adalah 78, 5 dengan standar deviasi 7,08. 
Berdasarkan hasil pretest dan post-test pada kelompok eksperimen diperoleh 
nilai rata-rata hasil belajar siswa meningkat setelah dilakukan perlakuan, yakni nilai 
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rata-rata pretest adalah 34, 9 sedangkan nilai rata-rata post-test adalah 78,5 dengan 
selisih sebanyak 43,6. 
b. Deskriptif Hasil Belajar Biologi Siswa Kontrol Tanpa  Menggunakan Metode 
Pembelajaran Role Playing Berbasis Bioedutaimen. 
Berdasarkan penelitian yang dilakukan di SMP Negeri 3 Baraka Kab. 
Enrekang siswa kelas VlllB, penulis mengumpulkan data menggunakan instrumen tes, 
dalam hal ini data diperoleh dari nilai hasil belajar pretest peserta didik tanpa 
menggunakan metode pembelajaran Role Playing Berbasis Bioedutaimen. 
 
Tabel 4.5 Data siswa Siswa Kontrol Yang di Ajar Tanpa Menggunakan Metode 
Pembelajaran Role Playing Berbasis Bioedutaimen.  
 
No 
 
Nama siswa 
 
L/P 
Nilai 
Pretest Post-test 
1 A L 52 76 
2 B L 44 80 
3 C P 52 76 
4 D P 40 72 
5 E P 48 68 
6 F L 44 88 
7 G L 64 76 
8 H L 44 76 
9 I P 64 72 
10 J L 60 72 
11 K L 56 72 
12 L L      64 72 
13 M P 48 64 
14 N P 44 68 
15 O L 52 72 
16 P P 48 88 
17 Q P 48 64 
18 R L 64 88 
19 S P 44 80 
20 T P 40 72 
 Jumlah  912 146 
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Sumber: Data hasil belajar siswa pada materi Sistem peredaran darah siswa 
kelas VlllA SMP Negeri 4 Baraka Kab. Enrekang. 
Berdasarkan data yang telah diperoleh peneliti, kita dapat melihat cukup jelas 
perbedaan nilai peserta didik, setelah diterapkan metode pembelajaran Role Playing 
Berbasis Bioedutaimen. 
1) Pretest Kelompok Kontrol 
Tabel 4.6 Distribusi Frekuensi 
Interval 
kelas 
Frekuensi 
(fi) 
Frekuensi 
kumulatif 
(fk) 
Nilai 
tengah 
(xi) 
(fi.xi) (xi-?̅?)2 F (xi-?̅?)2 
Persentase
(%) 
40-44 7 7 42 294 68,06 476,42 35% 
45-49 4 11 47 188 10,56 42,24 20% 
50-54 3 14 52 156 3,60 10,8 15% 
55-59 1 15 57 57 45,56 45,56 5% 
60-64 5 20 62 310 138,06 690,3 25% 
Jumlah 20 - - 1005 265,84 1265,32 100 
Sumber: Nilai pretest peserta didik kelas VlllB SMP Negeri 4 Baraka Kab. 
Enrekang   pada materi sistem peredaran darah di kelas control. 
 
Tabel distribusi frekuensi dan persentase pretest hasil belajar biologi di atas 
menunjukkan bahwa frekuensi 7-5 merupakan frekuensi tertinggi dengan persentase 
35% dan 25% pada interval 40-44 dan 60-64 , frekuensi 4-3 merupakan frekuensi 
sedang dengan persentase 20% dan 15% pada interval 45-49 dan 50-54 dan frekuensi 
1 merupakan frekunsi terendah dengan persentase 5% dengan interval 55-59. 
2) Post-test Kelompok Kontrol 
Tabel 4.6 Distribusi Frekuensi 
Interval 
kelas 
Frekuensi 
(fi) 
Frekuensi 
kumulatif 
(fk) 
Nilai 
tengah 
(xi) 
(fi.xi) (xi-?̅?)2 F (xi-?̅?)2 
Persentase
(%) 
64-68 4 4 66 264 64 256 20% 
69-73 7 11 71 492 9 63 35% 
74-78 4 15 76 304 4 16 20% 
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79-83 2 17 81 162 49 98 10% 
84-88 3 25 86 258 144 432 15% 
Jumlah 20 - - 1480 270 865 100 
Sumber Data: Hasil Post-Test Kelas VlllB  SMP Negeri 4 Baraka  Kab. Enrekang. 
Tabel distribusi frekuensi dan persentase post-test hasil belajar siswa di atas 
menunjukkan bahwa frekuensi 7 merupakan frekuensi tertinggi dengan persentase 
35% berada pada interval 69-73, frekuensi 4 merupakan frekuensi sedang dengan 
persentase 20% berada pada interval 64-68 dan 74-78, frekuensi 2 merupakan 
frekuensi terendah dengan persentase 10% pada interval 79-83. 
Data pada tabel distribusi frekuensi pretest dan post-test disimpulkan seperti 
tabel di bawah: 
Tabel 4.7 Nilai Statistik Deskriptif Hasil Pretest dan Post-test  
Pada Kelas Kontrol 
 
Statistik 
Nilai statistik 
Pretest Post-test 
Nilai terendah 40 64 
Nilai tertinggi 64 88 
Nilai rata-rata 50,25 74 
Standar Deviasi 7,89 29,08 
    Sumber: Nilai pretest dan post-test siswa kelas VlllB SMP Negeri 4 Baraka 
Kab. Enrekang Pada Materi Sistem Peredaran Darah 
 
Berdasarkan tabel di atas maka dapat di simpulkan bahwa ini: 
Tabel 4.8 Kategori hasil belajar Siswa yang Diajar dengan Metode Role Playing 
Menggunakan  Berbasis Bioedutaimen (Pre-test) 
No Nilai Kategori Frekuensi 
Persentase 
(100%) 
1 90-100 Sangat Tinggi 0 0 
2 80-89 Tinggi 3 15 
3 70-79 Sedang 6 30 
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4 40-69 Rendah 11 55 
5 0-39 Sangat Rendah 0 0 
  Jumlah   20 100 
Sumber Data: Hasil Postest Kelas VlllA SMP Negeri 4 Baraka Kab.     Enrekang 
pada sistem peredaran darah. 
 Pretest Kelompok kontrol 
Skor tertinggi yang diperoleh sebelum dilakukan perlakuan pada kelompok 
eksperimen  (VlllA) adalah  64, sedangkan skor terendah adalah 40 dan skor rata-rata 
yang diperoleh ada. lah 50,25 dengan standar deviasi 7,89 
 Post-test Kelompok kontrol 
Skor tertinggi yang diperoleh setelah dilakukan perlakuan pada kelompok 
eksperimen  (VlllB) adalah 88, sedangkan skor terendah adalah 64 skor rata-rata yang 
diperoleh adalah 74 dengan standar deviasi 29,08 dengan selisih sebanyak  44.92. 
c. Perbedaan Hasil Belajar Siswa Yang Diajar Menggunakan Metode 
Pembelajaran Role Playing Berbasis Bioedutaimen (Simulasi) Pada Materi 
Sistem Peredaran Darah Kelas Vlll SMP Negeri 4 Baraka Kab. Enrekang  
 
Pada bagian ini dilakukan analisis statistik inferensial untuk mengetahui 
apakah ada perbedaan yang signifikan terhadap penggunaan metode pembelajaran 
role playing berbasis bioedutaimen (simulasi) pada materi sistem peredaran darah 
kelas vlll smp negeri 4 baraka kab. Enrekang dengan kelompok kontrol atau tanpa 
perlakuan. Penulis melakukan analisis dengan melihat data post-test yang diperoleh 
kelas eksperimen (VlllA) dan kelas kontrol (VlllB). 
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1. Uji Normalitas 
Pengujian normalitas bertujuan untuk menyatakan apakah data skor hasil 
belajar siswa pada materi sistem peredaran darah untuk masing-masing kelas 
eksperimen  (VlllA) dan kelas kontrol  (VlllB) dari populasi berdistribusi normal. 
Hipotesis untuk uji normalitas adalah sebagai berikut: 
Hipotesis Nihil (H0) = populasi berdistribusi normal, jika sig.hitung >sig.tabel    
Hipotesis Alternatif (H1) = populasi tak berdistribusi normal, jika sig.hitung <sig.tabel       
 Berdasarkan hasil pengolahan menggunakan SPSS Versi  20 yang terlampir 
pada analisis One-Sample Kolmogorov-Smirnov Test data untuk kelompok 
eksperimen (VlllA) yang diajar dengan menggunakan metode pembelajaran role 
playing berbasis bioedutaimen (simulasi), maka diperoleh nilai p = 0,695 untuk  = 
0,05 yaitu 11,070  hal ini menunjukkan p > . Ini berarti data skor hasil belajar 
siswa untuk kelompok eksperimen  (VlllA) yang diajar dengan menggunakan metode 
pembelajaran role playing berbasis bioedutaimen (simulasi), berdistribusi normal. 
Sedangkan hasil analisis data untuk kelompok eksperimen yang diajar dengan 
menggunakan role playing berbasis bioedutaimen (simulasi),, diperoleh nilai p = 
4,5. Untuk  = 0,05 yaitu 11,070 hal ini menunjukkan  p > . Ini berarti data skor 
hasil belajar siswa untuk kelompok eksperimen yang diajar dengan menggunakan 
role playing berbasis bioedutaimen (simulasi),, berdistribusi normal, sehingga data 
kedua kelompok tersebut berdistribusi normal. (lihat lampiran B1&B2). 
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2. Uji Homogenitas 
Sebelum mengadakan pengujian hipotesis, maka terlebih dahulu dilakukan uji 
homogenitas, karena hal ini merupakan syarat untuk melakukan pengujian dalam 
analisis inferensial. Uji homogenitas bertujuan untuk melihat apakah data pada 
kedua kelompok memiliki variansi yang sama (homogen) atau tidak. Hipotesis untuk 
uji homogenitas adalah sebagai berikut: 
Hipotesis Nihil (𝐻0) = populasi homogen, nilai 𝐹.ℎ𝑖𝑡𝑢𝑛𝑔≤𝐹𝑇𝑎𝑏𝑒𝑙𝛼(0.05) 
Hipotesis Alternatif (𝐻1) = populasi  tidak homogen, nilai 
 𝐹ℎ𝑖𝑡𝑢𝑛𝑔≥𝐹𝑇𝑎𝑏𝑒𝑙𝛼(0.05)  
Berdasarkan hasil analisis diperoleh nilai 𝑇ℎ𝑖𝑡𝑢𝑛𝑔adalah 1,93 sedangkan nilai 
𝑡𝑡𝑎𝑏𝑒𝑙 adalah 2,042. Sehingga 𝑡.ℎ𝑖𝑡𝑢𝑛𝑔≤𝑡𝑇𝑎𝑏𝑒𝑙𝛼 1,93 ≤ 2,042 maka 𝐻𝑂 yang 
menyatakan bahwa populasinya homogen di terima. 
3. Uji Hipotesis 
         Uji hipotesis dilakukan untuk mengetahui apakah hasil belajar peserta didik  
pada kelompok kontrol berbeda secara signifikan dengan hasil belajar peserta didik  
pada kelompok eksperimen. Dengan demikian dirumuskan hipotesis statistik 
sebabagai berikut: 
Hipotesis Nihil (𝐻0)         = tidak ada pengaruh, nilai 𝑆𝑖𝑔𝑛.ℎ𝑖𝑡𝑢𝑛𝑔<𝛼(0.05) 
Hipotesis Alternatif (𝐻1) = ada pengaruh, nilai 𝑆𝑖𝑔𝑛.ℎ𝑖𝑡𝑢𝑛𝑔>𝛼(0.05), dengan 
kriteria pengujian adalah jika Sign.hitung>𝛼( 0,05 ) maka 𝐻1diterima dan 𝐻0 ditolak, 
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berarti ada perbedaan hasil belajar biologi siswa antara kelas eksperimen (VlllB)  
dengan kelas kontrol 
Berdasarkan hasil pengujian yang terlampir pada lampiran B3 maka 
diperoleh nilai 𝑡ℎ𝑖𝑡𝑢𝑛𝑔 = 10,74<𝑡𝑡𝑎𝑏𝑒𝑙= 2,042 dengan taraf nyata 𝛼= 0,05 dan dk= 38  
sehingga 𝑡ℎ𝑖𝑡𝑢𝑛𝑔 berada pada daerah penolakan H1, yang berarti hipotesis H0 diterima 
dan hipotesis H1ditolak. Sehingga dapat dikatakan bahwa dengan memanfaatkan 
metode role playing berbasis bioedutaimen dapat meningkatkan hasil belajar siswa 
pada materi sistem peredaran darah di kelas Vlll SMP Negeri 4 baraka kab. 
enrekang, hal tersebut menunjukkan bahwa ada perbedaan yang berarti antara kelas 
eksperimen  (VlllA) yang  diterapkannya role playing berbasis bioedutaimen dengan 
kelas kontrol (VlllB) 
B. Pembahasan 
1. Aktivitas siswa 
Aktivitas siswa merupakan suatu kegiatan yang dilakukan oleh siswa pada 
saat proses pembelajaran untuk mencapai hasil belajar. Aktivitas siswa yang diamati 
dalam penelitian ini antara lain kegiatan siswa yang menunjukkan perhatian terhadap 
penjelasan guru, kegiatan siswa dalam diskusi kelompok, kemampuan siswa 
membangun ide, menghargai dan memberi tanggapan terhadap pendapat teman, 
kemampuan siswa dalam melakukan simulasi dan kemampuan siswa dalam 
mempresentasikan hasil diskusi di depan kelas. Pelaksanaan pembelajaran 
menggunakan metode role playing berbasis bioedutaimen (simulasi) menuntut siswa 
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aktif dalam proses pembelajaran, karena masing-masing siswa dalam kelompok harus 
bisa melakukan simulasi sesuai dengan peran mereka masing-masing. 
Berdasarkan analisis hasil observasi aktivitas siswa dapat diketahui bahwa 
rata-rata aktivitas siswa dari satu kelas penelitian dalam kategori aktif dan sangat 
aktif dalam kegiatan pembelajaran, yaitu sebesar 81%. Hal tersebut menunjukkan 
bahwa dalam pembelajaran, siswa aktif berinteraksi dengan guru maupun siswa 
lainnya dan siswa mengikuti pembelajaran sesuai yang diharapkan guru. Pada 
penelitian ini, siswa diminta berkelompok untuk memainkan suatu skenario yang 
berhubungan dengan materi sistem peredaran darah. Masing-masing kelompok 
mendapatkan skenario yang sama. Penugasan untuk melakukan simulasi dengan 
skenario yang sama pada tiap kelompok dapat meningkatkan aktivitas belajar siswa 
dengan baik secara individu maupun kelompok dan tidak bergantung pada kelompok 
lain, sedangkan kegiatan diskusi secara klasikal dapat menciptakan situasi kondusif 
karena belajar dengan teman sebaya memudahkan untuk saling bertukar pikiran dan 
pendapat sesuai pengalaman yang didapat dalam pengamatan. 
Aktivitas siswa yang tergolong sangat aktif ini dipicu oleh penerapan metode 
pembelajaran yang menyenangkan pada saat proses pembelajaran. Hal itu juga 
didukung dengan penelitian Fauriya (2009) dan penelitian Huda (2010) yang 
membuktikan bahwa kebosanan siswa dapat teratasi melalui gerak aktif saat siswa 
melakukan kegiatan role playing atau dalam penelitian ini disebut sebagai kegiatan 
simulasi. Selain kegiatan simulasi siswa juga melakukan kegiatan diskusi, melalui 
kegiatan diskusi siswa dapat membahas hasil diskusinya dan bertukar pikiran dengan 
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siswa lainnya. Dalam hal ini guru menyarankan pada siswa untuk menanyakan hal-
hal yang belum dipahaminya kepada teman yang sedang presentasi. Siswa 
mempunyai kesempatan yang sama untuk mengemukakan pendapat, menjawab 
pertanyaan ataupun mengajukan pertanyaan dalam proses pembelajaran. Sehingga  
situasi kelas saat itu menjadi hidup ketika siswa yang lainnya bertanya yang  
memberi tanggapan terhadap presentasi tersebut. 
Berdasarkan analisis yang telah dilakukan dapat disimpulkan bahwa 
pembelajaran menggunakan metode role playing berbasis bioedutainmen (simulasi) 
pada materi sistem peredaran darah manusia dapat menjadikan siswa lebih aktif 
karena masing-masing siswa melakukan kegiatan simulasi tersebut. Kegiatan 
pembelajaran yang dilakukan di dalam ruangan kelas juga membuat siswa lebih aktif 
karena suasana kelas lebih menyenangkan. Guru Biologi SMP Negeri 4 Baraka Kab. 
Enrekang, berpendapat bahwa dengan pembelajaran menggunakan metode role 
playing berbasis bioedutainmen (simulasi) dapat meningkatkan pemahaman siswa 
pada materi sistem peredaran darah, membuat siswa lebih aktif, menyenangkan serta 
kegiatan pembelajaran menjadi lebih hidup, sehingga siswa termotivasi untuk belajar 
biologi. 
2. Hasil Belajar 
Berdasarkan penelitian yang telah dilakukan pada kelas VlllA SMP Negeri 4 
Baraka Kab. Enrekang, sebagai kelas eksperimen  yang belajar dengan menggunakan 
metode role playing berbasis bioedutaimen (simulasi)  selama 3 (Tiga) kali pertemuan 
diperoleh data dari hasil belajar biologi melalui analisis statistik deskriptif dengan 
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jumlah 25 soal dalam bentuk pilihan ganda, yang berkaitan dengan mata pelajaran 
biologi khusus pada pokok sistem peredaran darah manusia. Maka peneliti 
melakukan pengujian analisis statistik deskriptif pada kelas  eksperimen diperoleh 
skor tertinggi yaitu 92, skor terendah 68, rata-rata skor 78,5 dan standar deviasi 
adalah 7,08, sedangkan pada kelas kontrol diperoleh skor tertinggi 88, skor terendah 
64, dan  nilai rata- rata 74. 
Berdasarkan data tersebut dapat disimpulkan bahwa hasil belajar biologi 
peserta didik pada kelas VlllA yang belajar dengan menggunakan metode role playing 
berbasis bioedutaimen (simulasi)  tergolong baik dan termasuk dalam kategori tinggi. 
dibandingkan dengan  kelas kontrol. 
 Hal ini dapat dilihat dari nilai rata-rata (mean) yaitu 78,5  dimana pada 
pedoman skor yang digunakan masuk dalam kategori tinggi karena berada pada nilai 
64-68 dikategorikan “tinggi”.  
Hasil belajar yang positif tersebut dipicu oleh beberapa faktor, antara lain 
karena suasana pembelajaran yang menyenangkan. Selama proses pembelajaran 
berlangsung siswa terlihat sangat antusiasi mengikuti pelajaran karena pembelajaran 
dengan metode role playing berbasis bioedutainmen (simulasi) ini bersifat student 
center learning. Suasana pembelajaran yang berpusat pada siswa akan membuat 
siswa lebih aktif, percaya diri, dan lebih tertarik mengikuti pelajaran. Selain 
menggunakan metode role playing berbasis bioedutaimen (simulasi), pada penelitian 
ini juga menggunakan metode ceramah dan diskusi. Metode ceramah dan diskusi 
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digunakan dalam penelitian ini karena tidak semua materi dapat disampaikan 
menggunakan metode role playing berbasis bioedutaimen (simulasi). 
Berdasarkan uraian di atas, pembelajaran dengan menggunakan metode 
metode role playing berbasis bioedutaimen (simulasi).Mampu memberikan dampak 
positif terhadap hasil belajar siswa. Pembelajaran dengan menggunakan metode yang 
tepat dan menarik banyak mengandung sumber belajar, informasi dan komunikasi 
akan membuat siswa lebih mudah menangkap isi materi pelajaran yang  berlangsung. 
Selain itu juga dapat menumbuhkan perhatian dan aktivitas siswa dalam belajar 
sehingga tercipta suasana belajar yang menyenangkan bagi siswa. Hal ini didukung 
oleh pendapat siswa yang menyatakan bahwa mereka tertarik mengikuti pembelajaran 
tersebut karena dengan adanya metode diskusi, tanya jawab, dan kegiatan simulasi 
dalam pembelajaran. Mereka dapat bertukar pikiran maupun pengetahuan dengan 
teman sekelompoknya sehingga mereka mendapatkan pengetahuan dan pengalaman 
yang baru melalui kegiatan simulasi yang belum pernah mereka lakukan sebelumnya. 
Pengalaman langsung yang mereka dapat akan memberikan kesan yang utuh dan 
paling bermakna mengenai informasi dan gagasan yang terkandung dalam 
pengalaman itu. Dengan demikian diharapkan siswa dapat mengetahui dan 
memahami konsep atau prinsip melalui kegiatan simulasi tersebut, sehingga 
pengetahuan dan keterampilan yang dimiliki siswa bukan hasil mengingat 
seperangkat fakta melainkan hasil temuan mereka sendiri. Siswa mendapatkan 
kebenaran suatu konsep melalui pengalaman yang konkret sesuai  dengan objek yang 
telah dilihatnya dalam pengamatan. Pengalaman tersebut memberikan wawasan, 
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pamahaman, dan teknik-teknik yang sulit untuk dipaparkan melalui pembelajaran 
ceramah saja. Mereka juga berpendapat bahwa dengan penerapan metode role 
playing berbasis bioedutaimen (simulasi) mereka lebih memahami proses-proses 
yang bersifat abstrak dalam materi sistem peredaran darah. 
Hasil penelitian di atas sejalan dengan penelitian Susanti (2009) yaitu 
penelitian tentang strategi pembelajaran bioedutainment pada materi sistem gerak 
kelas XI menunjukkan keberhasilan dengan keaktifan siswa meningkat dari siklus ke 
siklus, demikian juga dengan ketuntasan belajar secara klasikal. Kusumowati (2010) 
dalam penelitiannya tentang penerapan pembelajaran biologi berbasis bioedutainmen 
menunjukkan bahwa ketuntasan belajar klasikal dapat meningkat. Fauriya (2009) 
dalam penelitiannya yang menerapkan metode role playing menunjukkan hasil yang 
positif terhadap hasil belajar siswa. 
Hal ini terjadi karena penerapan metode pembelajaran role playing berbasis 
bioedutaimen (simulasi) dalam pembelajaran materi sistem peredaran darah tersebut 
siswa dituntut melakukan kegiatan simulasi sesuai dengan perannya masing-masing 
sehingga siswa mudah memehami materi yang mereka pelajari. 
3. Tanggapan Respon Siswa  
Hasil analisis tanggapan siswa terhadap pembelajaran dengan metode role 
playing sirkulasi berbasis bioedutainmen (simulasi) pada materi sistem peredaran 
darah  manusia memperoleh respon yang positif. Siswa  sangat senang dengan adanya 
kegiatan simulasi dalam pembelajaran materi sistem peredaran darah karena suasana 
pembelajaran yang lebih menyenangkan dibanding saat pembelajaran dengan metode 
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yang biasa diterapkan sehingga dapat membangkitkan semangat siswa dalam belajar. 
Pembelajaran dengan menggunakan metode role playing berbasis bioedutainmen  
(simulasi) menjadi lebih menarik dan tidak membosankan karena pembelajarannya 
dilakukan di dalam ruangan kelas. Selain itu kegiatan simulasi juga bisa 
meningkatkan sportivitas, kerjasama, dan kompetisi pada diri siswa masing-masing.           
Hal ini bisa dilihat pada persentase hasil angket siswa dimana rata-rata 
tanggapan siswa dari satu kelas sampel adalah 9,7% dalam kriteria sangat baik. Siswa 
menyatakan bahwa mereka senang belajar dengan metode role playing berbasis 
bioedutaimen (simulasi) karena menjadikan mereka lebih aktif, kreatif, dan mandiri. 
Selain itu mereka juga berpendapat bahwa dengan adanya metode role playing 
berbasis bioedutaimen (simulasi) mereka bisa mendapatkan pemahaman yang 
mendalam tentang materi yang dipelajari. 
 
 
74 
 
BAB V 
  PENUTUP 
A. Kesimpulan 
Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan sebelumnya, maka  yang 
dipeoleh beberapa kesimpulan sebagai berikut: 
1. Terdapat pengaruh penerapan metode pembelajaran role playing berbasis 
bioedutaimen (simulasi)  terhadap aktivitas siswa dengan materi sistem 
peredaran darah kelas Vlll di SMP Negeri 4 Baraka Kab. Enrekang. 
2. Terdapat pengaruh penerapan metode pembelajaran role playing berbasis 
bioedutaimen (simulasi)  terhadap hasil belajar siswa dengan materi sistem 
peredaran darah kelas Vlll di SMP Negeri 4 Baraka Kab. Enrekang. 
B. Saran 
Berdasarkan hasil yang diperoleh dalam penelitian ini, maka beberapa hal 
yang disarankan antar lain: 
1. Penggunaan metode simulasi berbasis bioedutainment pada materi lain 
seperti materi sistem pencernaan dan sistem pernafasan, perlu kiranya 
dipertimbangkan sebagai salah satu upaya untuk mengoptimalkan 
aktivitas dan hasil belajar siswa. 
2. Guru perlu meningkatkan kreativitasnya dalam menyusun simulasi dan 
skenario yang akan digunakan untuk simulasi sehingga materi akan 
tersampaikan lebih jelas, lengkap, dan lebih menarik perhatian siswa 
untuk mengikuti pembelajaran. 
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